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Nun, da ich im Sterben liege.... 

bete ichdarum,daBmeinK6qx;rmichnichtverlal3t.bevorich dieses hQchsl-wichiij'i Si hrciben 
vollendel habe. Ich bete auch darum, daB die Helden, die einst Skara Brae rcttcten, dicae 
Zeilen durch einen gliicklichen Umstand finden und nach ihnen handcln werdcn Ich 
hinterlasse diese Aufzeichnungen. damit die. die nach mir kommen. erfahren, well he 
Greueltaten der wahnsinnige Gott Tarjan begangen hat, und sie nicht dem Giauben verfulleii 
daB Skara Brae sein einziges Opfer sei. 

Wie kann ich jenen Tag beschreiben? Nein. cr begann nicht wie all die anderen. denn wir 
feierten den Sieg iiber Mangar, und die Befreiung unsercr Stadt. Barden aus aller Welt katnen 
nach Skara Brae, urn die mutigen Taten unserer Rettcr nachzuspielen und zu verkiinden. Die 
Stadtbewohner lanztcn vor Freude in den StraBen. und das groBe Fest erfiillte alle mil 
uberschaumender Lebensfreude und neuer Hoffnung fur die Zukunf't. 

Doch dann tauchte Mangars Meister. der wahnsinnige Gott Tarjan. auf und verwandelk- 
unseren Feiertag in einen Trauertag. Sein Schatten tauchte unsere Stadt in unbarmherzige 
schwarze Vergesscnheit. Ekelhafte Geschopfc. die wie Maden in seinem Fleisch gesessen 
hatlen, brachen hervor, um sich an dem holden Skara Brae zu vergehen. Die Menschen 
rannten, aber nicht schnell genug, um zu entkommen. Tarjans Konsorten lieBen keinen 
ungeschoren. 

Vergebt meine zittrige Schrift. denn wahrend ich schreibe. weicht das Leben unter Schmerzen 
aus meinem Leib. Tarjan, voIlerSpott iiber meinen Todestluch. sagte mir, daB Skara Brae nur 
eine von vielen Eroberungen sei, die er lang geplant hatte. um Rache zu nehmen. Er lachte. 
als ich ihm sagte. daB Helden kommen wiirden, um seinen wahnsinnigen Plan zunichte zu 
machen. Und doch spiirte ich Angst in seiner Stimme. als ich versprach, daB der legendare 
Hawkslayerund all jene. die Mangar besiegten.emeut triumphieren wiirden. Als Gegenleistung 
fur meine Drohung, drehte er sein mit Juwelen beselztes Schwert ein wenig in meinem Leib. 

Tarjan muB Einhalt geboten werden. Wer auch immer dies lesen mag. muB den Helden 
Nachricht zukommen lassen. Es wird ihre groBte Herausforderung sein, denn in ihren I liindcn 
liegt nicht nur das Schicksal von Skara Brae, nicht nur das von sechs Stfidten derEbene. Ihr 
Scheitem hat die Ausloschung alien Lebens zur Folge - das Davonkommen des erbannlichcn 
Tarjans und seiner unterwiirfigen Schmarotzer. Ich bete um Elfolg...und erneutes Leben. 



Das Ziel 

Sie miissen eine Gruppe von Abenteurem zusammenstellen, die auf der Suche nach dem 
Verursacher der Zerstorung von Skara Brae zu den sieben Ebenen Ziehen. Auf dem Weg 
sammeln Sie Worte. Spriiche und Gegenstande. die fur Ihren lelzlendlichen Kampf gegen den 
widerlichen Bosen hilfreich sind. Wenn Sie ihn besiegen. wird Skara Brae vom Bann des 
Untergangs befreit. 

Logik isl der Schliissel zum Uberleben auf jeder Ebene. Nehmen wir mal an, Sie Ziehen durch 
eine eisige. arktische Zone und ein monstroser Schneevvolf tritl Ihnen in den Weg, zeigt seine 
Zahne und machl sich dann daran. Ihren Knochel zur Schnecke zu machen. Sie haben eine 
Spruchtiite. aus der Sie etwas heraussuchen konnen. aber eine Art von Spriichen ware 
fa-so/idmerfolgversprechend. (Hinweis: Den Schneewolf ineinem Eissturmeinzufrieren ist 
nicht die besie Losung.) 

Im gesamien Spiel miissen Sie wichtige Entscheidungen treffen. wie gewisse Aufgaben zu 
losen sind. Sie werden nichl in der ublichen Weise ""Was halt gerade so funktioniert" vorgehen 
wollen. Nachdenken lohnt sich. 

Vorbereitung — Die Referenzkarte 

Zuerst miissen Sie die Referenzkarte lesen, aus der Sie entnehmen konnen, wie Thief of Fate 
auf Ihrem Computer zu installieren ist. Sie gibt aber auch Auskunft iiber die Disketten- 
Utilities und wie man Charaktere aus The Bard s Tale I. II. Ultima™ III. IV und Wizardry™ 
I. II. Ill transferieren kann (Die Option des Charakter-Transfcrs gibt es vielleicht nicht auf 
alien Computern).Auch die Tastaturbelegung konnen Sie dort entnehmen. 

Sobald Sie Thief of Fate geladen und das Spiel gestartet haben, finden Sie sich zuerst im 
Refugee Camp (Fluchtlingslager) wieder. (Unter "Refugee Camp" finden Sie ausfiihrliche 
Informationen iiber diesen wichtigen On.) Von hier aus kreieren Sie Hire Charaktere und 
entscheiden, werder Party (Trupp) angehoren soil. Nach Auswahl der Partyteilnehmergeht 
es ab in die Wildnis. 
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Bereits zusammengestellte Partys 

Wenn Sie das Refugee Camp betreten, treffen Sie auf einen Tmpp von Abenteurem, 
*INTERPLAYERS genannt, der bereit ist, Ihre BefehJe auzufiihren. Es sind nichl die 
erfahrenstenAbenleurer.abergutgenugfuremenProlDedurchlaufvonr/f/V/o/f'u/e. Benutzen 
Sie die Charaktere, um herauszufinden, welche Wirkung Befehle haben. was verschiedene 
Rassen und Klassen tun. und wie es ist, wenn man wiederholt angegriffen wird. und wie das 
Reich uberhaupt aussieht. Wenn Sie fertig sind, konnen Sie Ihre eigenen Charaktere kreieren. 
Entnehmen Sie der Referenzkarte, wie man Sie dienstbar macht. 

Wie man Spielfiguren schafft 

Das Kreieren von Charakteren, die ihre Aufgaben wirksam erfullen. ist ein Schliissel zu Ihi en 
Erfolg. Beim Kreieren Ihrer Charaktere gehen Sie nach folgenden Richtlinien vor: 

1. Auswahl eines Geschlechts. 

2. Auswahl einer Rasse. 

3. Auf dem nachsten Bildschirm erscheinen die Eigenschaften. Sind diese Eigenschaften 
nicht zufriedenstellend, <ESC> driicken, wodurch die Riickkehr zum Bildschirm mil 
den Rassen erfolgt. Von vome anfangen. 

4. Sind die Eigenschaften zufriedenstellend, Klasse auswahlen. 

5. Charakter benennen, und er oder sie wird auf Her Charakter-Diskette gespeichert. 

6. Um den Charakter benutzen zu konnen, erfolgt seine oder ihre Zuordnung zur Party mil 
dem Befehl "Add a member". 

Geschlecht 

Wiihlen Sie zwischen mannlich und weiblich aus. Das Geschlecht hat keinen EinfiuB auf Ihre 
Fahigkeiten. Aufgaben zu erfiillen; es beeinfluBt nur Ihr Aussehen auf dem Charakter Profile 
Bildschirm... 

Rassen 

Humans: Ihre Starke und ihr Erfindungsgeist gibt ihnen mit die besten 
Uberlebenschancen. Eine gesunde Dosis an Aggressivitat garantien. daB 
Sie sich praktisch aus alien brenzligen Situationen retten konnen. 
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Elf: Blondhaarig und hellhiiulig, sind die Ellen etwas grolier, schneller und 

agiler als die Menschen. lhre korperliehc Sehwache wird durch ihr Talent 
im Umgang mil Magie und Kampfslrategien ausgeglichen. 

Dwarf: Diese Rasse ist klein und siiimmig, auBergewohnlich stark und robust, 
jedoch nicht sehr helle. 

Hubbit: Hobbits sind geschickt und clever, die idealen Eigenschaften fiir einen Dieb. 

Am liebsten prahlen sie mil dem Ausspruch "Verschlossene Tiiren gibt es 
nicht". 

Half-Elf: Halbelfcn sind das Ergebnis aus einer I- rcundschafl zwischen Elf und 
Human. Sie haben meist das blonde Haar und die helle Haut der Elfen aber 
die kbrperliche Starke der Humans. 

Half-Ore: Ores sind die Kumpane der boscn Zauberer. die zu kaum mehr als 
kfirperlicher schmutziger Arbeit in der Lage sind. Half-Ores sind durch 
menschliches Blut gemiiBigt. Obwohl gefahrlich. sind sie nicht vollig 
gewissenlose Drohnen. die standig auf der Suche nach einem Hals sind. 
den sie umdrehen konnen. 

Gnome: Gnomes sind Dwarfs sehr ahnlich. aber aufgrund ihrer mangelnden 
Schdnheit nicht ganz so gesellig. Aufgrund ihrer langen Selbstsludien 
haben sie ein gewisses Flair fiir Magie entwiekelt. 

Charaktereigenschaften 

Wenn Sie lhre Charakter kreieren. erscheinen diese Eigenschaften iiber den Rasse-Kategoricn 
in deroberen Bildschirmhalfle. Dies sind die korperlichen und geistigen Fahigkeiten Ihres 
Charakters. Diese Werte sind ausschlaggebend dafiir, wie gut Ihr Charakter in seiner oder 
ihrer Klasse (oder "Beruf") abschneidet. 
Strength 

(Starke) "ST": Niemand mochte gem kraftlos sein. aber Starke ist besonders fiir Kampfer 
wichtig. 

Intelligence 

(Intelligenz) "IQ": Wenn Sie keine Muskelkraft haben. nutzen Sie lhren Kopf. Magiekundige 
erhallen zusatzliche Spell-Punkte fur hohc Intelligenz- Werte. 
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Dexterity 

(Geschicklichkeit ) "DX": Hier laBi sich festlegen, wie leichtfiiBig und fingerfertig Sic sind. 

Ein hohcr Wert crhoht die Geschicklichkeit, Hieben auszu-weichen und 
selb.st welche zu verteilen. Rogues (Gauner) mil hoher Dexterily haben 
eine gute Chance, ungeschorcn aus Fallen zu entkommen. 

Constitution 

(Konstitution) "CN": Dies stellt den gesundheiilichen Zustand dar. Je besser er isi. deslo 
groBerenAufwandmulilhrGegnerbetreiben.bevorSieanrangenmiissen. 
uber Ihren Tod nachzudenken.Werden Sie bei einem hohen 
Konstilutionswert verwundei. wirkl sich dies in Form von Hit-Punklen 
aus. 

Luck 

(Gliick) "LK": Unberechenbar und nichl vorauszusagen; Sie wissen nie, wie es mil dem 
Schicksal im Bunde stent. Uber Gliick wissen Sie nur: Die 
Wahrscheinlichkcit.boserMagiezuwiderstehen und Fallen zuvermeiden. 
ist bei gliicklichen Seelen groBer. 

Klassen 

Keine Klasse und kein Berufsstand isi besser als der nachste. So wie die Mischung der Saiten 
auf der Mandoline des Barden einen volleren Klang bewirkl. tragi die Mischung der Klassen 
zu einer erlebnisreicheren Reise bei. Wenn Sie in Ihrer Gruppe keinen Gauner und keinen 
Barden dabeihaben. dann diirfen Sie sich nicht wundern. wenn nach Ihrem Tod niemand ein 
paar Blumen stiehlt. urn Ihr Grab zu schmiicken. und wenn beim Begrabnis kein Lied 
angestimmt wird. 

Warrior: Es gibt kaum eine Waff e, die dieser Konig der Kampfcr nichl handhaben 
kann. Fur jeden vierten Level nach dem ersten erhallen Warriors einen 
Bonus fiir Kampffahigkeit; eine Belohnung fiirgroBcrc Meisterschafl im 
Kampf. 

Paladin: Paladins sind Kampl'er. die geschworen haben, sich niemals mil dem 
Boson zu verbtinden. und fiir Ehre und Reinheit sireiten. Aufgrund ihres 
tugendhaften Wesens konnen sie einige Zauberwaffen handhaben. die 
andere nicht benulzen konnen. und sie haben eine groBere Widerstandkral ! 
gegen Zauberspriiche. 
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Hunter: 



Monk: 



Bard: 



Rogue: 



Conjurer: 
Magician: 

Sorcerer: 

Wizard: 



Das sind ausgebildele Meuchelmorder. Ihr Angriff richiel sich auf die 
lebenswichtigen Organe und das Nervensystem. Sie versuchen den Gegner 
mil so wenig SchwertslTeichen wie moglich auszuschalien. 

Das sind keine gewohnlichen. diislercn, braun gekleidelen Haferbrei- 
Esser. Monche sind in derTai geschickte Kiinipfer. geiibl in dcr Kriegskunsl. 
Wahrend erfahrenere Monks bevorzugen. mil bloBen Hiinden zu kampfen. 
verstchen sie sich auch auf den Umgang mil tradilionellen Waffcn. Die 
RUstklasse eines Monchs vcrbesscrt sich mil jedem Level. 

Jeder Barde wird Ihnen erzahlen. daB Musik mehr kann. als ein wildes 
Raublicrzu besiinftigen. Der Barde kann vieles, angefangen beim Erzeugen 
von Licht bis zur Regenerierung von Spruch-Punklen, mil einem bloBen 
Strich iiber die Saiien. 

Dieser geschickte Dieb beslreitet mit dem Knacken von Schlossern und 
dem Unschadlichmachen von Fallen seinen Lebensuntcrhalt. Wenn Sie 
vorhaben. ohne Rogue zu reisen, sollten Sie darauf gefaBt sein. einen 
hohen physischen Preis fur Ihre Beute zu bezahlen. Ein Rogue besitzt die 
Fahigkeit.geheimnisvolleGegenslandezuidentifizieren. Und was \ ielleicht 
am wichtigsten ist, ein Rogue kann aufgrund seiner oder ihrer Fahigkeit. 
sich nan an einen Feind heranzuschleichen. bevor dieser angreift, ein 
ausgezeichneter Killer sein. ..und bald werden Sie herausfinden, welch 
wichtige Rolle dieser Dieb in lhrem Schicksal spielt. 

Conjurer habendie Fahigkeit. Wunden zu heilen, und konnen physikalische 
Phanomene wie Feuer und Licht erzeugen.. 

Ein Magician ist darauf spezialisiert, die Eigenschaften physikalischer 
Objekte zu verandem, z.B. ein Sch wert zu verzaubern. einen Feind in Stein 
zu verwandeln. eine Labyrinthwand verschwinden zu lassen. 
Diese Hexererzeugen gewaltige Illusionen. die neu geschaffene Charaktere 
sichernicht bewaltigen konnen. Ihnen miissen wenigstensdrei Spmchlevel 
der Magicians und Conjuer-Klasse gelaufig sein. 

Im Reich geht das Geriicht um, daB diese Magiere. die Machl besitzen, 
iibematurliche Wesen herbeirufen und binden zu konnen, Wesen , die 
wiitend reagieren. wenn sie durch die Launen anderer aus ihrer eigenen 
Welt gerissen werden. 
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Archmage: Erzmagiermiissen die Spriiche allerdrei magischen [Classen beherrschen. 

AufgrunddiesergroBenAnforderungenandie Erfahrung.sindArchmages 
zweifellosam vielversprechendsien unterdenen, die ihren Lebensunlerhalt 
mil Zauberspriichen verdienen. 

Geomancer: Kampfer. die das Leben eines Magiers annehmen wollen, konnen 
Geomancers werden. Wenn sie sich zu diesem Schriti enlschlossen haben. 
konnen sic immer noch die Waffen. die Riislung und die magischen 
Gegensliinde der Kampferklassen benutzen. Achiung: Bards verlieren 
ihre Lieder. Warriors verlieren ihre Fahigkeil zu Mehrfachangriffen, 
Hunters verlieren ihre kritische Schlagkraft und Monks verlieren ihren 
Riistklassenbonus und ihre Fahigkeil zu Mehrfachangriffen. So isi das 
beim Tauschwechsel. 

Chronomancer: Chronomancer sind die Reiseexperten unter den Zauberkundigen. 

Bevor man einer wird, muB ein Magieanwender die Spriiche aller drei 
magischen Klassen beherrschen. Sobald Sie ein Chronomancer werden, 
verlieren Sie die Macht. all die zuvor gelernlen Spriiche anzuwenden. Das 
hort sich vielleicht unfair an. aber ein Chronomancer muB sich voll und 
ganz auf die wichtige Dimension der Teleport-Spruche konzenlrieren. 
Bilden Sie sich nicht ein. ohne diese Spruchschmiede auskommen zu 
konnen. Es isl einfach unmoglich. 

Ratschlage aus dem Fliichlingslager— 
Charaktere 

• Sorgen Sie sich nicht urn den Verlust eines Level 1 -Charakters; wenn er oder sie stirbt. 
schaffen Sie ganz einfach einen neuen. Wenn Ihre Charaktere jedoch Level 3 erreichen. 
kopierenSieregelmiiBigihrerCharakterdiskettemitHilfelhrerbevor-zugten Disketlen- 
Copy-Utility, oderbereiten Sie sich darauf vor. uber einen verlorenen Charakter.Tranen 
zu vergieBen. 

• Wenn Ihr Lieblingscharakter getotel wird, konnen Sic ihn oder sie mil Magie wieder 
auferstehen lassen, oder mil Gold, wenn Sie einen Schrein linden, der die Toten wieder 
auferweckt. Sie konnen den Computer auch abschalien, das Spiel neu siarten. und Ihre 
Party von dem Punkt wieder laden, an dem Sie sie zum letzien Mai auf die Diskette 
gespeichert halten (das heiBt, alle Charaktere verlieren das Gold oder die 
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Erfahrungspunkte, die sie vielleicht nach dem letzten Abspeich-ern gewonnen hatten). 
Oder Sie konnen den tolen Charakter von Ihrer vorrangigen Charakler-Diskette loschen 
und durch den von Ihrer Sicherheilskopie erselzen. 

• WennSiedieEigenschaflenabrollen.danngehenSiefiir 16"s. 17'sund 18"s.dadasviel 
ausmachen kann. Zum Beispiel gibt Ihnen ein hoher Dextcrity-Wert zusatz-lichen 
Riistungsschulz und Erstschlagfahigkeiten; Luck laBl Sie oft iiberleben, wenn Sie 
versehentlich in eine Falle geraten; Constitution gibt alien Charakteren zusatz-liche Hit- 
Punkte; und hohe Intelligence gibt Magieren zusatzliche Spell-Punkte in den spateren 
Spielrunden. 

• Bestimmte Rassen sind daraufangewiesen. daB gewisse Eigenschaften ganz besonders 
aiisgepriigt sind. Ein Magier, der stark, aber nicht sonderlich intelligent ist, kann es kaum 
mit einem aufnehmen. der zwar kcirperlich schwacher. ihm jedoch geistig iiberlegen ist 

• Schopfen Sie schnell einen Sorcerer fur die Verliese. Auch Wizards sind wichtig, da sie 
auBerordentlich machtige Special Members herbeirufen konnen. Arbeilen Sie auf 
Erzmagiertum hin. AuBerdem mussen Sie wenigstens einen Charakter auf die Rolle 
ci ncs Chronomancers vorbereiten. 

• Experimentieren Sie mil Huntem. Sie konnen oft iiberlegene Monster schnell loten, 
aufgrund ihrer kritischen Schlagfahigkeil, aber nur wenn sie sich im Scharten verbergen. 
Tun Sie nicht den Monk als Leichtgewicht ab. das man bestenfalls im Kloster singen 
laBt: nach Level 6 sind es wahrscheinlich die besten Kampfer aller Klassen. 

• Sie konnen jederzeit die Leistungen besonderer Mitglieder auflisten und sie Ihrer Party 
zugute kommen lassen. 

• Beachten Sie bestimmte magische Quadrate. Behalten Sie bei der Erkundung die 
statistischen Werte Ihrer Charakter im Auge. Wenn Sie bemerken. daB die Spell- oder 
Hit-Punkte Ihrer Charaktere aus unersichtlichem Grund weniger werden. befindet sich 
Ihr Charakter wahrscheinlich auf einem magischen Quadrat, das die Macht verringert 
- springen Sie aus dem Quadrat, bevor er oder sie all seiner/ihrer Macht beraubt ist. 
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Besichtigung Ihrer Charaktere 

Fast immer im Spiel konnen Sie einen Charakter aufrufen. um seinen oder ihrcn Status oder 
seinc/ihre Besilztiimcr zu priifen. Dazu gcben Sie die Nummer des Charaklers ein. (Die 
Prtifung des Status eines Charakters ohne Erzeugung seines oder ihres Bildes wird duich 
driicken der <Shift>-Taste und Eingabe der Nummer des Charakters bewirkt.) Auf dem 
ersten Bildschirm sehen Sie t'olgendes: 

Level: Je hoher der Wert, dcsto besser wird Ihr Charakter seine oder ihre Rolle 

spielen. Ein neuerschaffener Charakter beginnt bei Level I. Mil 
zunehmender Erfahrung werden Sie auf hohere Levels befordert. (siehe 
"Level-Aufstieg") 

Sex, Rasse. Klasse, Charaktereigenschaften: All das haben Sie beim Schaffen Ihrer 
Charaktere erfahren. 

Spell Points: Diese Kategorie betrifft nur diejenigen, die Spriiche aussprechen. Hier 
wird gezeigt. wievieleSpell-Punkte Sie iiberhaupt erreichen konnen, oder 
Ihr Spell-Punkt-Potential. Vergleichcn Sie den SpPt-Wert aus der 
Bililscliirnisiiuistikdamii.umlhreLeistungeinzuschatzcn. WennSiezum 
Beispiel 20 Spell-Punktc haben und der SpPt-Wert 18 ist, haben Sic fast 
Ihr Spell-Point-Maximum erreicht Wenn Ihr SpPt jedoch nur 3 betragt. 
sind Sie nahezu autterstande. Spells zu Schmieden. Sie mussen warten. bis 
sie sich regenerieren. 

Zur Regenerierung der Spell-Punkte mussen Sie sich den heilenden 
Strahlen der Sonne aussetzen. Nachls regenerieren sie sich nicht.Vermeiden 
Sie also unnotige Spell-Aktivitiit in dieser Zeit. Sie regenerieren sich auch 
nicht in Dungeons, sofern Sie nicht aufeinem magischen Quadrat stehen. 
Verwenden Sie einen magischen Gegenstand zur Spell-Regenerierung 
oder spielen Sie ein Spell-regencrierendes Barden-Lied 

Experience: In je mehr Kiimpfe Sie geraten (und uberleben). desto mehr Erfahrung 
sammeln Sie. Wenn Sie genug Experience-Punkte haben, konnen Sie 
einen Level aufsteigen.Wieviele Experience-Punkte Sie benotigen, isi 
von Hirer Klasse abhiingig. Der Old Man im Review Board wird Ihnen 
mitteilen. wenn es genug sind. und wenn dies nicht der Fall ist. wieviele 
Sic noch benotigen. 
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Gold: Je mehr desto besser. Sie erwerben Gold, indem Sie Ihre Feinde toten und 

Ihnen die Taschen ausraumen.Mit Gold kcinncn Sie dem Old Mann die 
Gebiihr fur cine Befbrderung bezahlen, Louie fur Hinweise bestechcn. 
Getrankc kaufen und viele andere niitzliche Dinge lun. Machen Sic sich 
keine Sorgen urn den Kaufder Ausriisiung - das geht nicht. (Tarjan glaubl 
nicht an freie Marklwirtschat't. deshalb selzte er Ganhs Equipment Shoppe 
mit einem fiirchterlichen ziindenden Spell auBcr Betrieb). Sie beginnen 
mil der Waffc und der Riislung, die Sie brauchen. Alles weitere miissen Sie 
sich selbsi besorgen. 

Pool Gold: Driicken Sie P, urn Gold zusammenzulegen. und alle anderen Charakierc 
werden diesem Charakler ihr Gold geben. 

Trade Gold: Dies ermoglichl Ihnen den Goldhandel mil jedem weiteren Charakler auf 
dem Dienstplan. Driicken Sie T. geben Sie die Dienslplan-Nummer 
desjenigen an. dem Sie das Gold geben wollen. und dann die Menge. 

Inventory: Auf dem nachslen Bildschirm sehen Sie das Inventar der Charaklere (die 
Gegensiandc. die sie oder er triigt). lm Abschnill "Gegenstande und 
Ausriistung" linden Sie mehr Details. 

Special 

Information: Aufdemdrilten Bildschirm erhalten Sie alle IhrenCharakterbelrefrcnden 
speziellen Informationen. Rogues konnen ihre prozenlualc Fahigkcit fur 
das Enlwaffnen von Fallen. Identiflzieren von Truhen und Versiecken im 
Schatten usw. ermitteln. Barden konnen die Anzahl der ihnen verblcibenden 
Tone feststellen. Magie-Anwender konnen eine Lisle ihrer Spells sehen. 
Hunler zeigen die kritischen Hil-Prozenlsatze. Nicht alle Charaktere 
verfugen uber diesen dritten lnformationsbildschirm. 
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Bildschirmstatistik 

Die folgcnden Informationen erscheinen immer auf dem Bildschirm nebcn den Namen der 
Spielfiguren: 

Armour Class 

(Riistungs-Klasse) (AC): Dieser Wert zeigl an. wie gut ein Charakler gegen korperliche 
Angriffe geschiitzl ist. Fur einen vollig ungeschiitzten Charakter dessen 
Dexicrily niedrig ist - schlimmer kann es kaum kommen - ist der AC-Wert 
1 0. Wenn sich die AC-Klasse eines Charakters verbessert. wird der Wert 
niedriger. Durch den Einsatz von Spriichen. Licdcrn und Gegenstiinden 
konnen Sie dies auch erreichen. 

Hit Points 

( Lebenspunkte) (Hits): Hit Points zeigen an. wieviel Schaden ein Charakter vertragen kann. 

bevor er stirbt. Dieser Wert gibt Auskunft iiber die Miiglichkeiten eines 
Charakters bei voller Gesundheit. 

Condition 

( Kondition) (Cond): Das ist die Gesamtpunktzahl eines Charakters in bezug auf seinen oder 
ihren momentanen Zustand. Zur Ermittlung der Kondition Ihres Charakters 
vergleichen Sie diesen Wert mit den Hit Punkten. Wenn der Hit Punkt- 
Wert zum Beispiel 20 und der Condition Wert 1 7 betragt, sind Sie in guter 
Form, weil Ihr gegenwartiger Gesundheitszustand Ihrem potentiellen 
Gesundheitszustand nahekomml. Wenn jedoch Ihr Condition- Wert 5 
betragt. sind Sie dem Tod naher als dem Leben. 

Spell Points 

(Spruchpunkte) (SpPt): Das ist die Anzahl der noch vorratigen Spell Punkle eines Magie- 
Anwenders. 1st dieser Wert auf abgesunken. kann der Magie-Anwender 
keinen Spruch mehr Schmieden. Beten Sie. daB keine Monster Ihren Weg 
kreuzen. 
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Besondere Charartere 

Unlerwegs konncn Ihnen besondere Charaktere begegnen, oder Sie rufen sie mit Hilfe eines 
Spruchs oder eines magischen Gegenstands herbei (die herbeigerufenen Charaktere sind 
auch als illusionare Charaktere bekannt). Vorausgesetzt Sie haben den Platz in Ihrer Party, 
konnen Sie beliebig vieledieserbesonderen Charaktere in Ihre Party aufnehmen. Sie konnnen 
besondere Charaktere auf Ihre Diskette speichem. sobaldSie ins Fluchtlingslagerzuriickgekehrt 
sind. 

Besondere Charaktere wiihlen ihreeigene Angrif'fsmethode und gehen fiirgewohnlichauf die 
ersle Monstergruppe los. der IhrTrupp begegnet. Illusionare Charaktere verschwinden aus 
der Hierarchie der Party, wenn sie getotet werden oder wenn ein Widersacher ihre Existenz 
anzweiielt. Wenn aus irgendeinem Grund ein nichtillusionarerCharakter von einem anderen 
Partymitglied angegriffen wird, wird der besondere Charakter sofort feindselig und kampfl 
bis er unterliegt. Tote besondere Charaktere konnen ganz wie Ihre regularen Charaktere 
wieder zum Leben erwcckt und geheilt werden. 

Besondere Charaktere konncn Fur Ihre Party Gegenstande tragen. aber sie konnen sie nicht 
linden oder von ihnen Gebrauch machen. Nurdie von Ihnen geschaffenen Charaktere sind 
dazu in der Lage. Werden besondere Charaktere getotet, verschwindet alles. was sie getragen 
haben. Vertrauen Sie ihnen also nicht Ihr liebsles Familienerbstuck an. 

Level - aufstieg 

Alle neugeschaffenen Charaktere beginnen bei Level I. Sowie Sie in Abenteuer geraten, 
Kiimpfe bestreiten und Erfahrung sammeln, stehen Ihnen neue Levels offen. Je hoher Ihr 
Level, desto mehr leisten Sie in Ihrem gewahlten Beruf: Magiebenutzer Schmieden mehr 
Sprtlche , Fighters kampfen geschickter, usw. Urn aufzusteigen gehen Sie zum Review 
Board, wo der Alte Mann Ihre Fortschritte priifen wird. Er liiBt Sie wissen, ob eine 
Befordcrung in Frage kommt. 

Spruchschmiede brauchen die Beforderung, um ihr Spruchpotential zu vergroIJern. Welcher 
Spruchschmied mochte schon jahrelang studieren. um dann sein ganzes Leben mit einer 
handvoll lauer Spriiche zu operieren? Die folgende Tabelle zeigt. auf welchem Level 
Spruchschmiede bestimmte Level Spells verwenden konnen. Zum Beispiel kann ein Wizard 
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mil einem Experience Level von 3 nur Spells bis Level 2 verwenden. Fiir Spruchschmiede 
gibi es insgesamt 7 Levels. 

Experience Spell Level 

1 I 

2 I 

3 2 

4 2 

5 3 

6 3 

7 4 

8 4 

9 5 

10 5 

11 6 

12 6 

13 + 7 

Sic konnen in eine neue machtigere Magierklasse aufsteigen. wenn Sie genug Spriiche der 
verschiedenen Magierklassen lemen. Wieviele Spriiche und welche Magierklassen Sie 
beherrschen mtissen, ist von der von Ihnen angestrebten Magierklasse abhangig. Beim 
Review Board konnen Sie erfahren, welche Klassen zu diesem Zeitpunki fur Sie zuganglich 
sind. 

Wereincn Klassenwechsel anslrebt. muB wieder mil null Experience Punklen anfangen. aber 
all Hire anderen Attribute wie Hit Punkte. Spell Punkte und Gold bleiben Ihnen erhalten. Eine 
Wamung an Magiere: Sobald Sie in eine neue Magieklasse aufsteigen, ist es Ihnen nicht mehr 
moglich. die Magieklassen und Spell Levels zu erlemen. die Sie ubersprungen haben. Wenn 
Sie zum Beispiel ohne Studium der Sorcerer Spells ein Erzmagier werden, konnen Sie keine 
Sorcerer Spells mehr lemen. 



16 



Schauplatze 

Obwohl weite Teile des Reichs dem Erdboden gleichgemachl wurden gibt cs einige Statten. 
die noch gedeihen. Die Scrapwood Tavern zum Beispiel erfiilll noch ihren Zweck. 

Fliichtlingslager 

Friiher gab es eine Absieige fur Reisende. Adventurer's Guild genannl. Reisende machten 
dort halt, urn ihren Durst zu stillen. Geselligkeit zu geniellen oder ganz einfach ihre miiden 
FuBe auszuruhen. Nun. da die Plage hereingebrochcnistundSkara Brae zerstortwurde.dient 
das Fliichtlingslager als Sammelpunkt fiir Reisende. 

Obwohl Sie die Annehmlichkeiten der Adventurer's Guild (Tische. Heizung. Betten ohne 
Ungeziefer) vemtissen werden. konnen Sie im Refugee Camp alles erledigen. Schaffen Sie 
hier Ihre Charaktere. bilden Sie Partys und speichern Sie die Charaktere auf Diskette. Hier 
beginnen Sie jedes Spiel, und hierher kehren Sie zuriick. wenn Ihre Party bei der Suche 
umkommt... 

Scrapwood Tavern 

Trinken Sie aus! Das ist die einzige Taveme in der Nahe. Vielleicht wollen Sie hier einen 
Weinschlauch fiillen, damit Ihr Barde in den ungasilicheren Gebieten ohne Taveme nicht 
durstig wird. Wenden Sie sich an den Barkeeper und fragen Sie ihn. wie die Dinge slehen... 

Die Karte 

Damit Ihre Erkundungen nicht im Sande verlaufen oder unnotigerweise wiederholt werden 
miissen . sollten Sie Ihr Vorgehen auf der Karte eintragen. Jeder Ihrer "Schritte" entspricht 
einem Grafik-Feld (das sind 10 FuB vom Standpunkt eines Charakters). Thief of Fate 
erleichert Ihre Karteneintragungen durch eine Aulomap-Funktion (automatische 
Karteneintragung) - den Befehl entnehmen Sie der Referenzkarte. Sind Sie im Freien. sehen 
Sie eine Beschreibung der Gegend. in der Sie sich befinden, und die Tageszeil. Sind Sic in 
einem Dungeon, wird eine Skizze der Korridore gezeigt. 

Erkunden Sie in jedem Labyrinth jedes Feld und zeichnen Sie es in Ihre Karte ein. Es gibt 
"magic Mouths" (magische Miinder), die Ihnen Hinweise geben werden. Labyrinthe 
enthalten auch einen magischen Gegensland von jeder Sorte und Spell-Regenerierungszonen. 
Gewissenhaft gezeichnete Karten halten Sie nicht nur am Leben. sondem zeigen auch die 
logischen Stellen fiir geheime Tiiren und Gemacher. 
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Orte, die von der Karte verschwunden sind 

Wenn Sie die Straiten des Reichs schon in Bard's Tales I und 1 1 bereisl haben. werden Sie sich 
an Casinos, Tempel Roscoe's Energy Emporium. Garth's Equipment Shoppe und Bedder's 
Bank for the Bold erinnern. Bei der Zerstorung wurden all diese Orte in Mitlcidenschaft 
gezogen und sind bis heute geschlossen. Das heiBl, dali Sie fur jede Einrichtung eine 
Alternative finden miissen. In einigen Fallen gibt es keine Alternative, nehmen Sie mil dem 
vorlieb, was Sie finden. und versuchen Sie ohne diese Einrichlungen auszukommen. 
Review Board 

Friiher versammelten sich hier die Reprasentanten aller zehn unterschiedlichen Klassen aus 
allenTeilendesReiches.Sie warenfurdie BeforderungderAbenteurermiteinerausreichenden 
Anzahl Experience Punklen aul'hohere Levels verantwortlich. In den dusteren Tagen flohen 
alle oder erlagen Mordanschliigen. Nun sitzt der Alte Mann im Board, und er allein erhort 
Ihren Ruf nach Beforderung. 

Tips aus demFluchtlingslager — Schauplatze 

Ihr erstes Abenteuer sollte Sie in das Mad God's Dungeon in Skara Brae fuhren. Hier 
bauen Sie Ihre Kennmisse iiber Kampffiihrung, Spriiche und Abenteuer auf. 

Vermeiden Sie mogliche Fallen. Im Zweifelsfall verwenden Sie besser den Trap Zap 
Spell. Erentwaffnet jede Falle.einschlieBlich die Gas Cloud Falle(GaswoIkenfalle), die 
fiir ihre toxischen Dampfe bekannt isi. 

Vergewissem Sie sich. daC Ihre Party ganz geheilt ist. bevor Sie ein neues Dungeon 
betreten. Sie brauchen all Ihre Kraft fiir die nachste Attacke. 
Kampfsystem 

Ob die Kriegskunst Ihr Metier isi oder nicht, Sie werden auf jeden Fall in zahlreiche Gerangel 
verwickelt werden und auf diese Weise wertvolle Experience Punkte sammeln. Kampfen ist 
der einzige Weg. urn Experience Punkte zu sammeln. Ohne Experience Punkte gibt es keinen 
Weg nach oben. Ohne Beforderung sind sie kaum mehr als ein gliickloses Haufchen. 
verdammt dazu, auf ewige Zeiten einem unerfullbaren Wunschlraum nachzujagen. 

Isi ein Feind mehr als 10 FuB (10') entfernt. konnen Sie ihn nicht angreifen. Wenn Sie sich 
/.urn Kampf gezwungen fiihlen. miissen Sie losschlagen. Das konnen Sie jedoch nicht, wenn 
sich schon eine andereGruppe innerhalbdes 10'Bereichseines Handgemenges befindet. Je 
nachdem werdem 10' Handgemengebereich am nachstcn isi. darf sich gliicklich schiitzen. 
zuerst gegen Ihre Party antreten zu diirfen. 
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Der Kampf erfolgt in Runden. In jeder Runde miissen Sie eine Kampfaktion fur jedes 
Partymitglied eingeben: 

Attack Foes (Gegner angreifen): So werden Sie Hals iiber Kopf mit gezogenen 
Waffcn in den Kampf geschickt. Das isl nur den ersten vier Charakleren auf dem Dienstplan 
moglich. Attack Foe gibt einem Charakier noch keine Waffe in die Hand; das muB gesondert 
erfolgen. 

Defend (Verteidigen): Das isl in dieser Runde Ihre cigene Verteidigung. Sie greilen 
nicht ins Geschehen ein. was vielleicht ganz niitzlich isl, wenn Sie vcrwundet sind. 
Party Attack (Party-Angriff): So gehen Sie gegen ein Mitglied Ihrer Party, 
einschlicBlich Special Members, vor. Das isl niitzlich, wenneiner IhrerCharakteredurchgedrehl 
hal und einiger Schlage bedarf, oder wenn Ihnen jemand aus Ihrer Party Rummer machl. 
Cast a Spell (Zauberformel sprechen): Damii konnen die Magie-Benulzer 
einen Spruch loslassen. Geben Sie den Spell Code ein und benennen Sie. wenn erforderlich. 
Ihr Ziel. 

Use an Item (Gegenstand anwenden): So benutzen Sie einen magischen 
Gegensland oder eine Geschiitzwaffe, die Sie fiir den Einsalz vorbereitel haben. 
Bard Song (Barden-Lied): Weisi den Barden an. ein paar Tone zu spielen. 

Hide in Shadows (Verstecken): Rogues verstecken sich, um dem Kampf aus 
dem Weg zu gehen. Ihre Anwesenheit wird unenldeckl bleiben, wenn die Kampfrunde 
beginnl. und Sie miissen 10 FuB voranschreiten. Wenn Sie in der nachsten Runde einen 
Gegener in Ihrer Reichweite oder einer geringeren Entfernung angreifen. isl Ihre Chance 
recht groB, einen krilischen Schlag (einen dertotef) zu landen, weil Sie das Monster von hinten 
angehen werden. 

Die ersten vier Charaktere Ihrer Party konnen physisch von Monstern angegriffen werden 
und konnen sich auch revanchieren. Den letzten drei Charakteren kann nur mit Magie zu 
Leibe geruckt werden. und sie konnen sich nur mit Magie zur Wehr selzen. Die machtigsten 
und geschicktestcn Charakter und Monster schlagen fiir gewohnlich zuerst los. In 
ausgeglichenen Kampfen ist das Ergebnis oft davon abhangig, wer den ersten Schlag landet. 
( Hoffen wir, daB Sie geschickt sind). Die von Ihnen im Kampf getoteten Monster werden aus 
den Reihen Ihrer Feinde entfernt, so daB die Korper sich nicht anhaufen und den Kampf 
behindem. Wer in Ihren Reihen stirbt, wird ans Ende Ihrer Party-Liste gesetzt. Bei Ende des 
Kampfes werden unter den Uberlcbenden Treasure und Experience Punkte verteilt. 
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Sie konnen die RoIIgeschwindigkeil der Kampfbotschaften steigem oder herabsetzen. Die 
Referenzkarte gibt Hinweise. wie das auf Ihrem Computer geht. 

Tips aus demFliichtlingslager — Kampf 

Unterschiitzen Sie nicht den Wert derGeschicklichkeit. Verwenden Sie Charaktere mil 
hoher Dexterity und hohem Level, um besonders fiirchterliche Monster anzugreifen, 
Weniger geschickliche Monster iiberleben vielleicht nicht lang genug, um den ersten 
Schlag landen zu konnen. 

Denken Sie daran, daB niedrigere Werie bei der Riislungsklasse besser sind. Verringem 
sie diese durch Spells und Barden-Lieder noch mehr. Das gibt Ihnen im Kampf einen 
Vorteil. 

Wenn Sie von mehr als zwei Monstergruppen angegriffen werden, konzentriercn Sie 
sich zuerst auf die Magie-Anwender. Wenn Sie nicht alle Magie benutzenden Monster 
toten konnen, lassen Sie Anti-Magie-Spriiche los, um Ihre Party vor lllusionen. 
Besessenheit und anderen Spells zu schutzen. 

Im allgemeinen sollle man angreifendeGruppen mil nureinem Monster hintenanstellen, 
sofem es sich nicht um ein besonders todliches Monster handelt. In diesem Fall 
versuchen Sie es loszuwerden, solange Ihre Party Liber die Kraft dazu verfiigt. 
Nicht zur Strecke gebrachte Monster, wie z.B. Zombies sind besonders lastig. Sie 
konnen Experience Points vermindern, Charaktere schnell altem lassen. kritisch treffen 
oder zu Stein werden lassen. Beseitigen Sie sie moglichst schnell, sonst sind Sie dran. 
Schaffen Sie sich einen umfangreichen Vorralan Wurfgeschossen (Pfcile. Speere usw. |. 
So konnen Sie Monster, die sich hinter anderen Monstem verstecken, angreifen. 
Gegenstande und Ausriistung 

Ein Charakter kann bis zu 1 2 Gegenstande tragen. Ihnen steht eine Vielzahl von Gegenstanden 
zur Verfiigung. einschlielSlich Waffen. Schilde, Rustzeug, Helme. Handschuhe. 
Musikinstnitnente. Figuren. Ringe und /auberstiibe. Mil wenigen Ausnahmen miissen Sie 
den Charakter mil dem fur ihn bzw. sie bestimmten Gegcnstand ausrtisten (den Equip Befehl 
finden Sie auf der Referenzkarte). Sie konnen Ihre Charaktere mil mehr als einem Gegenstand 
derselben Art ausstatten. sofem sie nicht identisch sind. Zum Beispiel konnen Sie ihm einen 
Bogen und ein Messer (zwei verschiedene Waffen) auf einmal geben, aber nicht zwei Bogen 
(die gleiche Waffe). Finden Sie auf der Referenzkarte heraus, was die Symbole vor den 
jeweiligen Gegenstanden bedeuten. 
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Sie konnen Hunderte von Gegenstiinden finden. aber Sie konnen nicht alle tragen. Einige 
Gegenstande brauchen Sie, urn mil Ihrer Suche voranzukommen; wenn alle die maximale 
Last schleppen. miissen Sie darauf vorbereitet sein, die krilische Wahl zu treffen, wer was 
fallen laBt. 

Sie finden viele magische Gegenstande und Sie brauchen viele bei Ihrer Suche. Einige, wie 
zum Beispiel die magischen Waffen. fiigen dcm Feind zusatzlichen Schaden zu. Andere, wie 
magische Schliisscl crmoglichen das Vordringen in ein bestimmtes Gebiet. Sie brauchen 
viele, urn das Spiel zum AbschluB zu bringen. Einige Gegenstande konnen nur von 
bestimmten Charakteren benutzt werden. Zum Beispiel konnen nur Barden magische 
Musikinstrumente benutzen. Ein anderer kann sie tragen. aber nur der Barde kann von ihnen 
Gebrauch machen. 

Tips aus dem Fliichtlingslager — Gegenstande 

Es gibt keine verfluchten oder schlechten Gegenstande. aber einige sind vielleicht 
nutzlos. 

Experimentieren Sie mil alien Dingen, die Sie finden. urn herauszubekommen. wozu sie 
gut sind. Es kann sem.daBeinGegenstand nur bei einer bestimmten Klassefunktioniert. 
lauschen Sie ihn also , wenn er fur einen bestimmten Charakter nicht das richtige zu sein 
scheint. Einige Gegenstande funktionieren auch nur in bestimmten Gebieten oder unter 
gewissen Umstanden. 

Wenn Sie nichts aufheben konnen, liegl es vielleicht doran, daB Sie voll beladen sind. 
Treffen Sie eine Entscheidung, nun etwas loszuwerden. 

Speichem Sie Ihre Party auf Diskette ab. wenn sic etwas Interessantes oder Machtiges 
finden. Wenn eine Katastrophe hereinbricht. konnen Sie das Spiel mil lhren geretteten 
Habseligkeiten immer wieder starten.. 

Wenn Sie einen Gegenstand finden und bekommen nicht heraus. wozu ergut ist. geben 
sie ihn zur Identifizierung dem Rogue Ihrer Party oder einem Magier. dereinen Spruch 
zur Identifizierung von Gegenstiinden parat hat. 
Magier 

Ohne Magie wird Ihr Abenteuer immer erfolglos verlaufen. Magie ist jedoch nicht das 
Allheilmittel des Abenleurers. An einigen Stellen wirkt Magie nicht. Es gibt auch Monster, 
die als Reaktion auf lhren Spruch lachen und Ihnen Feuer insGesicht spcien. In solchen Fallen 
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ist nurein Messcr im Bauch des Feindes wirksam. Solllen Sie jedoch wirklich einen Magier 
brauchen, konnen mehrere Ihrem Rut' folgen. 



Book of Spells (Buch der Spriiche) 

In diesem Abschnilt werden all die fur jede der sechs Magier- K I assen bekannten Spriiche 
aufgelistet und beschrieben. Dieser Abschnitt gliederl sich wie folgt: 
Mage Class (Magierklasse) 

LEVEL #: CODE SPELL POINTS VERBRAUCH 

REICHWEITE WIRKUNGSDAUER 

Spell Name — Beschreibung. was der Spruch bewirkt. und besondere 
Anwcndungshinweise. 

Die Wirkungsreichweite wird mil der Anzahl der Spielfelde gemessen. wobei jedes Fekl 1U 
FuB (!()') enispricht. Nun einige Erlauterungen. was jede Rcichweite bewirki: 



View Blickrichlung. 

##' Alles wasderSpmchschmiedinderdurch'Wspezinzienen Enlfemung 
in FuBerblickl. 

Wall Eine Wand in der Blickrichlung des Spruchschmieds. 

Level Der Level, aut" dem sich Ihre Parly befindel. 

1 Object Ein einzelnes Objekt. 

1 Foe Ein einzelnes Monster, egal wievielen Ihre Parly gegenuber siehl. 

Group Eine von bis zu vier Monslergruppen. 

All Foes Alle Monster, mil denen Ihre Party konfrontiert wird. 

Self Nur der Spruchschmied. 

Party Ihre Party. 

Char Das von Ihnen festgelegte Partymitglied (Charakter). 

Special Der von Ihnen bestimmte Special Charakter 

00 Voll wirksameTrefferbis zurangegebenen Reichweite, und bei vcrringerter 



WirksamkeiteinTrefferbeiderdoppeltenangegebenenReichweile.Wenn 
Ihr Spruch zum Beispiel eine Reichweite von 30' hat. und Sie wenden Ihn 
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gegcn eincn Feind in 60' Entfemung an, wird der Spruch mil vcrringerter 
Wirksamkeil treffen. 

N/A Nichl zulreffcnd; wird angewendel. wenn die Reichweite kein Spell- 

Faklor isl. 

Zusatzlich zur Reichwcitc haben vielc Spriiche einc Wirkungsdauer. Hicr crfahren Sie. 
wielange die Wirkung anhiilt: 

Combat Bis der Kampf endel (bis Sie eniweder fliehen, gewinnen oder das 

Monster gewinnt) 

1 Move Genau eine Bewegung. 

1 Round Die gesamie Kampfrundc. 

Short Nur wenige Minuten, 

Medium Mehrere Minuten. 

Long Zweimal so Iang wie kurze Spriiche. 

Indef Bis die Party das Refugee Camp oder eine Anti-Magie-Zone betritt. 

Misc Hat mehrere oder vcrschiedene Reichweiten. 

N/A Nicht zutreffend: der Spruch hat sofortige Wirkung. 

Conjurer Spriiche: 

Angefangen bei Feuerballen bis hin zu magischen Kompassen konnen Conjurer Objekte und 
Effekte aus dem Nichts crzeugen. Conjurer Spells verbrauchen viel Energie, selbst wenn es 
sich nur um bescheidene Effekte handelt; deshalb beteiligen sich diese Magiere nicht an 
umfangreichen magischen Produktionen. 

Level 1: MAFL 2 View Medium 

Mage Flame — Eine kleine Flamme erscheint tiber dem Conjurer, 
sobald er auftaucht. und erhellt die unmittelbare Umgebung. 

ARFI 3 1 Foe/10 1 N/A 

Arc Fire — Blaue Flammen schieBen aus den Fingern des Conjurer, 
bcwirkcn 1 bis 4 Hit Points in Abhangigkeit vom Level des Conjurer. 
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TRZP 2 30' N/A 

Trap Zap — Entscharft jede Falle innerhalb von 30' Entfernung in 
Blickrichlung des Magiers Trap Zap funktioniert audi bei Truhen bci 
gleicher Anzahl von Spell Points. 

FRFO 3 Group Combat 

Freeze Foes — Bindei Ihre Feinde mil einer magischen Kraft, machl 
sielangsamerundsozueinemleichterenZiellhrcsgezucktenSchvverts. 

MACO 3 N/A Medium 

Kiel's Magic Compass — Ein Kompass erscheint in schimmemden 
Magierlicht Liber der Parly und zeigt die cinzuschlagende Richiung. 
WOHL 4 Char N/A 

Word of Healing — Mileinemeinzigen Wort wird ein Party-Miiglied 
um 4 bis 16 Hit Points geheilt. 

LERE 5 View Long 

Lesser Revelation — Eine starkere Mage Flame, mil der man auch 
Geheimtiiren entdeckt. 

LEVI 4 Party Short 

Levitation — Hebt teil weise die Schwerkraft auf. Die Party kann uber 
Fallen und durch Portale schweben 

WAST 5 Group/20' N/A 

Warstrike — Ein elektrischer Spruch, bei dem ein Energiestrahl aus 
dem Finger des Magier schieBl und einer feindlichen Gruppe 5 bis 20 
Hit Points Schadcn zufiigt. 

INWO 6 Party N/A 

Elik's Instant Wolf — Ruft einen riesigen und furchterregenden Wolf 
herbei, Ihre Party zu verstiirken. 

FLRE 6 Char N/A 

Resh Restore — Ein miichtiger Heilspruch. der einem Charakter 10 
bis 40 Hit Points zurtickgibt. Heilt Wahnsinn und Vergiftungen. 



Level 5: GRRE 7 View Long 

Greater Revelation — Ahnlich wie Lesser Revelation, beleuchtet aber 
ein groBeres Gebiet iiber einen langeren Zeitraum. 

SHSP 7 Group/30 7~ N/A 

Shock Sphere — Formt einen groBen Ball intensiver eleklrischer 
Energie. der einc Gruppe von Fcinden einhullt und 1 bis 40 Hit Points 
bewirkt. 

Level 6: FLAN 9 Group N/A 

Flesh Anew — Funktioniert wie Flesh Restore, wirkt aber aut' die 
gesamte Party. 

MALE 8 Party Indef 

Major Levitation — Funktioniert wie Leviation. Halt aber an bis dem 
Spruch durch irgendein Ereignis . wie die Aktivierung eines Anti- 
Magie-Quadrats, ein Ende gesetzt wird. 

Level 7: REGN 12 Char N/A 

Regeneration — Ein Gesundheitsspruch. der all die Hit Points eines 
gliicklichen Party- Charakters verschwinden liiBt. 

APAR 15 Party N/A 

Apport Arcane — Teleportiert die Party zu irgendeiner Stelle in einem 
Dungeon, die nicht durch ein Teleportationsschild geschiitzt isi. 
FAFO 18 Group N/A 

Far Foe — Schiebt eine Gruppe von Feinden 30 FuB weiter weg von 
der Party, auf einen Abstand von insgesamt 90 FuB. 
INSL 12 Party N/A 

Elik's Instant Slayer — LaBt einen Morder aut'tauchen, der zu Ihrer 
Party stoBl. Was ist ein Morder? Der Name spricht fur sich... 
Magische Spriiche 

Magicians konnen herkommlichen Objekten magische Kriifte verleihen. Das heiBt jedoch 
nicht. daB der Gegenstand magisch wird. Die magischen Eigenschaften hat er nur fur die 
Dauer des Spruchv 
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Level 1: 



Level 2: 



Level 3: 



VOPL 3 Char Combat 

Vorpal Plating — LaBt die Waffe (oder Hande) eines Charakters ein 
magisches Feld ausstrahlcn, das 2 bis 8 zusatzliche Hit Points bcwirkt. 

QUFI 3 Char N/A 

Quick Fix — Regencricrt 8 Hit Points fur cinen Charakter bis zum 
maximalen Hit Point Level des Charakters. 

SCSI 2 Party N/A 

Scry Site — LaBt eine Dungeon- Wand odereinen Pfad in der Wildnis 
den Standort der Party verralen. 

HOWA 4 1 Foe/10' N/A 

Holy Water — Wcihwasserspritzcr von den Fingern des Magiers 
bewirken 6 bis 24 Hit Points bei jedem Feind bosen oder ubernatiirlichen 
Ursprungs. 

MAGA 5 Char Combat 

Mage Gauntlets — Verleihen den Handcn (oder Waffen) eines 
Charakters todlichere Wirkung, indem sie bei jeder dem Feind 
zugefiigten Wunde 4 bis 16 zusatzliche Hit Points bewirken. 

AREN 5 30' Short 

Area Enchant — LaBt die Dungeon- Wande innerhalb von 30FuB (3 
Feldern) Entfemung von einer Treppe widerhallen, wenn sich die 
Party in Richtung Treppe bewegt. 

MYSH 6 Party Medium 

Ybarra's Mystic Shield — LaBt die Lufl vor der Party einen unsichtbaren 
Schild bilden, der so hart wie Metall ist. Der Schild bewegt sich mit der 
Party. 

OGST 6 Char Combat 

Oscon's Ogre Strength — Verleiht einem speziellen Party Mitglied fur 
die Dauer des Kampfes die Krafte eines Elik's Ogre. 
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STFL 6 Group/40/°o N/A 

Star Rare — Ein elektrischer Spruch, der die Lull um Ihre Feinde 
herum entziindct und 10 bis 40 Hit Points Schaden anrichtet. Ein 
richtiges Brenneisen. 

Level 4: SPTO 8 1 Foe/70' N/A 

Spectre Touch — Einem einzelnen Feind werden 1 5 bis 60 Hii Points 
Schaden zugefiigt, als wiirde er fluchtig vom Tod beriihrt. 

DRBR 7 Group/30' N/A 

Dragon Breath — Der Magicr haucht seinen feurigen Atcm iiber cine 
Gruppe von Monstern und bewirkt bei jedem Monster 8 bis 64 Hit 
Points. 

Level 5: ANMA 8 Party Combat 

Anti-Magic — Lalit den Boden einen Teil der von den Monstern auf 
die Party losgelassenen Spriiche absorbieren. gibl der Party die 
Chance unbehelligi zu entkommen. Dieser Spruch hilft auch gegen 
Illusionen und unterstiitzt die Abschirniung gegen magische Feuer 
wie Dragon Breath. 

GIST 10 Party Combat 

Giant Strength — Verleiht Ihrer Party gcwaltige Kraft, erhoht Ihre 
Schlagfiihigkeit um 10. 
Level 6: PHDO 10 Wall 1 Move 

Phase Door — Lost jede Wand in Luft auf. die nicht durch Anti-Phase 
Door-Aura oder -Spruch geschulzt ist. 

YMCA 10 Party Indef 

Ybarra's Mystical Coat of Armour — Funktioniert wie Ybarra's 
Mystic Shield, wirkt aber unendlich lange. 

Level 7: REST 2 5 Party N/A 

Restoration — Regeneriert den Korper jedes Party-Mitglieds perfekt; 
heilt sogar Wahnsinn und Vergiftungen. 
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DEST 16 1 Foe/10' N/A 

Death Strike — Totet einen ausgewahlten Feind augenblicklich: ist 
also kein SpaBmacher. 

ICES 11 Group/50 1 N/A 

Ice Storm — Trommelt mit Eisstiicken auf eine Gruppe von Monstern 
ein. bewirkt 20 bis 80 Hit Points Schaden. 

STON 20 Char N/A 

Stone to Flesh — LaBt einen versteinerten Charakter wieder seinen 
naturlichen flcischlichen Zustand annehmen. 

Sorcerer Spells 

Sorcerer verlassen sich bei ihrem Magischen Repertoire auf Illusionen. Sorcerer sind eine 
ordentliche und saubere Magier-Klasse. Sorcerer bcvorzugen die Arbeit am Geist der Leute 
gegeniiber dem Umgang mit handgreiflichen (und schmutzigen) Objekten oder Monstem. 



Level 1 : 



Level 2: 



MIJA 3 1 Foe/40/co N/A 

Mangar's Mind Jab — Richtel einen konzentrierten Energiestrahl auf 
einen Gegner und bewirkt 2 bis 8 Hit Points Schaden ftir jeden 
Experience Level des Magiers.. 

PHBL 2 Party Combat 

Phase Blur — LaBt die gesamte Party in den Augen eines Feindes 
verschvvommener erschcinen, verleiht Hirer Party eine bessere 
Kampfzahigkeit. 

LOTR 2 30' Short 

Locate Traps — VergroBert die Aufmerksamkeit des Magiers beim 
Entdecken von Fallen. Funktioniert auf 30' in Blickrichtung des 
Magiers. 

DISB 4 Party N/A 

Disbelieve — Macht bei einer angreifenden Illusion das wahre 
nichtphysikalische Objekt deutlich und bringt es zum Verschwinden. 
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Level 3: 



I-evel 4: 



Level 5: 



WIWA 5 Party N/A 

Wind Warrior — Erzeugl die Illusion eines kampfbereiten Ninja in 
den Reihen Ihrer Parly. Der illusionare Ninja kampft solange, bis er 
besiegt oder nicht an ihn geglaubl wird. 

FEAR 4 Group Combat 

Word of Fear — Eine Beschworung. die Gruppe von Feinden vor 
Angst beben IaL5t. und so ihre Fiihigkeit anzugreifen und Schaden 
anzurichten herabsetzt. 

WIOG 6 Party N/A 

Wind Ogre — Wie EIik*s Insianl Ogre, nil"! ereinen illusionaren Ogre 
herbei, Ihre Parly /.u versiiirken. 

INVI 6 Party Combat 

Kylearan's Invisibility Spell — Dieser Spruch laBl Ihre Party liir den 
Feind nahezu unsichtbar werden. 

SESI 6 30' Medium 

Second Sight — Erhoht die Aufmerksamkeit, so kann der Magier alle 
Fallen und Tricks, die direkt bevorstehen erkennen. 

CAEY 7 View Indef 

Cat Eyes — Verleiht der Party auf unbestimmte Zei t perfekte Nachtsicht. 

WIDR 12 Party N/A 

Wind Dragon — SchalTl in den Reihen Ihrer Party einen illusionaren 
roten Drachen. 

DHL 8 All Foes Combat 

Disrupt Illusion — Zer.stort alle Illusionen in den Reihen Ihrer Feinde 
und verhindert das Auftreten neuer Illusionen. 

MIBL 10 All Foes/30/°° N/A 

Mangar's Mind Blade — Ein elektrischer Spruch. der jede gegnerische 
Gruppe in Reichweite durch eine Energieexplosion trifft. die 25 bis 
100 Hit Points bewirken kann. 



29 




Level 6: WIGI 11 Party N/A 

WindGiant — ErzeugleinenillusionareneinfachenRicsen.derinlhre 
Party eintritt und eincn Storm bekampft. 

SOSI 11 30' Indef 

Sorcerer Sight — Funktioniert wie der Fallen aufspiirende Second 
Sight Spell, wirkt aber unendlich. 

Level 7: RIME 2 All Foes/40" N/A 

Rimefang — Durchpfliigt die Reihen Ihrer Feinde mil Eissplittem. 
bewirkt 50 bis 200 Hit Points Schaden. 

WIHE 16 Party N/A 

Wind Hero — Er/eugt einen illusionaren Helden in den Reihen Ihrer 
Party, der iibcr die Krafle eines Hurrikans verfiigl. 

MAGM 4 Group N/A 

Mage Maelstrom — Greift eine Gruppe gegnerischer Magiere aus 
dem Hinterhalt an und kann folgendes bewirken: 60 bis 240 Hit Points 
Schaden, Vcrstcincnmg odcr unmittelbaren Tod. Da der Maelstrom 
jedoch illusionar ist. kann ein Gegner, der nicht daran glaubt. die 
Wirkung vollig aufheben. 

PREC 5 All Foes N/A 

Preclusion — Halt den Feind davon ab, irgendwelche Wesen 
herbeizurufen. 

Wizard Spriiche 

Wizards kbnnen ubematiirliche Wesen und Energien herbeirufen und kontrollieren. Der 
Wizard hat eine kleinere Spruchauswahl als andere Klassen, aber ihr Potential wiegl das auf. 

Level 1: SUEL 10 Party N/A 

Summon Elemental — Erzeugt ein Feuer-Wesen aus den 
Grundelementen des Uni versums und laBt es in den ®eihen ihrer Party 
kiimpfen . 
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Level 2: 



Level 3: 



I^evel 4: 



Level 5: 



FOFO 11 Group/10' N/A 

Fanskar's Force Focus — PlazierteinenKonusausGraviialionsenergie 
aufeinerGruppe IhrerFeinde . bewirkt 25 bis 100 Hit Points Schaden. 

PRSU 14 Party N/A 

Prime Summoning — ZwingteinmachligesuntotesWesenwiderwillig 
in die Reihen Ihrer Party. 

DEBA 11 1 Foe/30 1 N/A 

Demon Bane — Bewirkt 100 bis 400 Hit Points Schadenbei einem 
einzelnem Wesen bosen oder iibematurlichen Ursprungs. 

FLCO 14 Group/30* N/A 

Flame Column — Erzeugt einen Zyklon von Flammen. der um sich 
schlagt und einer Gruppe Ihrer Feinde22 bis 88 Hit Points Schaden 
zufOgt. 

DISP 12 Char N/A 

Dispossess — Fuhrt ein besessenes Party-Mitglied in den normalen 
BewuBtseinszustand zuriick.. 

HERB 13 Party N/A 

Summon Herb — Ruft Herb in die Reihen Ihrer Party. Herb ist 
ziemlich beschaftigt . aber wenn Sie ihn brauchcn. wird er sich fur eine 
Weile in Ihrer Party herumtreiben. 

ANDE 14 Char Combat 

Animate Dead — Gibt einem toten Charakter seine Lebenskraft 
zuriick. so daB er oder sie die Feinde wie im lebendigen Zustand 
angreifen kann. 

SPBI 16 1 Foe N/A 

Baylor's Spell Bind — Ist dieser Spruch erfolgreich. bringt er den 
Geist eines Feindes in seine Gewalt und zwingt ihn oder sie in den 
Reihen Ihrer Party zu kiimpfen. 
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SOWH 13 1 Foe/70' N/A 

Storal's Soul Whip — Ziickt eine Ranke mil geisliger Kraft, um gegen 
einen ausgewiihlten Feind vorzugehen, bewirkl 50 bis 200 Hit Points 
Schaden. 

Level 6: GRSU 2 2 Party N/A 

Greater Summoning — Funktioniert wie Prime Summoning, laBtaber 
ein miichtiges elementares Wesen erscheinen und fur Ihre Party 
kampfen. 

BEDE 18 Char N/A 

Beyond Death — Erweckt einen toten Charakter wieder zum Leben 
und gibt ihm oder ihr einen Hit Point als Willkommensgeschenk. 



Level 7: WIZW 16 Group/50' N/A 

Wacum"s Wizard War — Ein elektrischer Spruch. der einen 
pyroteehnischen Storm iiber einer Gruppe von Monstern erzeugt und 
50 bis 200 Hit Points Schaden bewirkt. 

DMST 25 Group/50' N/A 

Demon Strike — Entfesselt die terrorisierende Kraft eines Damons in 
den Reihen des Feindes und bewirkt 200 bis 400 Hit Points Schaden. 
Arc hm age Spriiche 

Erzmagier sind weise. Sie haben wenigstens alle Spriiche vier vorhergehender Klas-.cn 
gelernt. Dadurch kann der Erzmagier seine Wahl aus einem riesigen Repertoire von Spriichen 
treffen. 

Level 1: HAFO 15 All Foes 1 Round 

Oscon's Haltfoe — 1st dieser Spruch erfolgreich, bewirkt cr das jede 
angreifende Gruppe in der nachsten Runde all ihre Angriffe verpaUt. 
MEME 2 Group N/A 

Melee Men — Zieht eine angreifende Gruppe in Reichweite fur ein 
Handgemenge (10'). egal wie groB ihre Entfemung bei Beginn des 
Angriffs war. 
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Level 2: BASP 2 8 Party Misc 

Balch Spell — Bewirkt folgcnde Spruchladung: Greater Revelation, 
Ybarra's Mystical Coal of Armour. Sorcerer Sight. Major Levitation. 
and Kiel's Magic Compass. 

Level 3: CAMR 2 6 Party N/A 

Camaraderie — Birgt die 50%ige Chance in sich. alle Monster, die in 
Ihrer Party feindselig geworden sind. wieder zu beruhigen. 

Level 4: NILA 3 Group/60' N/A 

Fanskar's Night Lance — SchieBt eine unerquickliche Eisrakete in 
eine Gruppe von Feinden. bewirkt I(X) bis 400 Hit Points Schaden. 

Level 5: HEAL 5 Party N/A 

Heal All — Ein Beyond Death Spruch, der jedes tote Party-Mitglied 
(einschlieBlich der versteinerten) wieder auferslehen lalit und alle 
Wunden. Liihmungen und Wahnsinn heilt. 

Level 6: BRKR 6 Party N/A 

The Brothers Kringle — Die Briider sind immer bcreit. in Not 
geratenen Freundenzu helfen. Ausreichend Briidererscheinen.diedie 
Liicken in Ihrer Party fiillen. 

1-evel 7: MAMA 8 All Foes/90' N/A 

Mangar's Mallet — Bewirkt durch das Brechen von Knochen 200 bis 
800 Hit Points Schaden beijederfeindlichenGruppe.derSiebegegnen. 

Chronomancer Sprtiche 

( hronomancer sind der Schliissel zu entfemten Landen. Sie helfen der Party mil ihren 
besonderen Teleport-Spriichen von Dimension zu Dimension vorzudringen. Sie verfiigen 
audi iibereine Reihe von boshaftcn und beleidigenden Spriichen. 
l-evel 1: VITL 12 Char N/A 

Vitality — Belebt einen Charakter durch Heilung und gibt ihm 4 bis 
8 Hit Points mal Magier-Level. 

ARBO 10 Party N/A 

Arboria — Teleportiert die Party nach Arboria. 
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Level 2: 



Level 3: 



Level 4: 



ENIK 10 Party N/A 

Exit Now That I Know — Teleportiert die Party von Arboria in die 
Wildnis. 

WIFI 20 Group/20" N/A 

Witherfist — ZermalmteineGruppevonFeindenuntereinergewaltigen 
Faust. Das bewirkt 300 bis 600 Hit Points Schaden. 

COLD 20 Group/80' N/A 

Frost Force — Hull! den Feind in lodliche Kalte ein, bewirkt 50 bis 400 
Hit Points Schaden. 

GELI 15 Party N/A 

Gelidia — Transportiert die Party nach Gelidia. 

ECUL 15 Party N/A 

Exit Carefully Under Luck — Transportiert die Party von Gelidia in 
die Wildnis. 

GOFI 25 Group/80' N/A 

God Fire — Eine heiliger Spruch. bei dem lodemde rote Flammen der 
zomigen Gotter ausgesandt werden, um den Feind zu rosten. Verursacht 
60 bis 240 Schadenspunkte. 

STUN 3 All Foes N/A 

Stun — Ein elektrischer Spruch, der dem Feind fur 50 bis 200 
Schadenspunkte einen Hochspannungsschlag versetzt. 

LUCE 2 Party N/A 

Lucencia — Transportiert die Party nach Lucencia. 

ILEG 20 Party N/A 

If Leaving Exit Gingerly — Transportiert die Party von Lucencia in die 
Wildnis. 

LUCK 4 5 Party Combat 

Luck Chant — Erhoht Ihre Angriffs- oder Verteidigungschancen um 
8 Punkte. 
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FADE 50 Foe/30' N/A 

Far Death — Ein weitreichenderSpruch.dereinenentferntenFeind tot 
umfallen laBt. 

KINE 25 Party N/A 

Kinestia — Transportiert die Party nach Kinestia. 

OBRA 25 Party N/A 

Oh Better Run Away — Transportiert die Party von Kinestia in die 
Wildnis. 

Level 5: WHAT 6 1 Object N/A 

Identify — Lassen Sie diesen Spruch auf irgendetwas los. urn 
herauszufinden. was cs ist. 

OLAY 6 1 Char N/A 

Youth — Bedeckt einen Charakter mit einer leichten duftenden Lotion 
gegen das Altem. 

OLUK 30 Party N/A 

Tenebrosia — Transportiert die Party nach Tenebrosia. 

ECEA 3 Party N/A 

Everyone Can Exit Already — Transportiert die Party von Tenebrosia 
in die Wildnis. 

level 6: GRRO 6 5 1 Char Misc 

Grave Robber — Beyond Death und Regeneration fur eine - 
lebensspendende Kombination von Spriichen. 

FOTA 7 All Foes Misc 

Force of Tarjan — Witherfist und Sandstorm fur einen doppelt 
offensiven Schlag. 

AECE 35 Party N/A 

Tarmitia — Transportiert die Party nach Tarniitia. 
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KULO 35 Party N/A 

Kick Us Lamely Out — Transportien die Party von Tarmitia in die 
Wildnis. 

Level 7: SHSH 6 Party Indef 

Shadow Shield — Erzeugt einen grauen Schallen rund um die Party 
und verringert ihre Riistungsklasse um 4. 

FAFI 100 All Foes N/A 

Fatal Fist — Zermalml den Feind unter einer unirdischen 
Gravitationskraft und bewirkt 400 bis 1500 Schadenspunkte. 

EVIL 50 Party N/A 

Malella — Transportien die Party nach Malefia. 
LIVE 50 Party N/A 

Li ve To Tell About It — Transportien die Party von Malella in die Wildnis. 
Geomancer Spruche 

Geomancer. die korperlich geschicktesten Magiere konnen die meisten Waffen der Kampfcr 
handhaben. Ihre kiimpferische Natur zeigt sich in ihren vorwiegend offensiven Spriichen. 
Wenn Sie ein Geomancer werden mochten. miissen Sie die besondere Stellc finden. wo der 
Aumahmeritus in diese Magierklasse vollzogen wird. 

Level 1: EADA 5 Group/40" N/A 

Earth Dagger — Streckt den Feind mit heiligen Dolchen nieder. 200 
bis 800 Schadenspunkte. 

EASO 5 Level N/A 

Earth Song — Zeigt alle Gebiet mit versteckten Fallen, die fur die Party 
gefahrlich werden konnten. 

EAWA 8 Level N/A 

Earth Ward — LaBt den Trap Zap -Spruch aul'dcn gesamten Level los. 

Level 2: TREB 10 All Foes N/A 

Trebuchel — Brat alle Feinde in unverschamt heilten Flammen, das 
bewirkt 150 bis 600 Punkte. 
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EAEL 15 Party N/A 

Earth Elemental — Ruft ein Earth Elemental herbei. Das ist ein Wesen, 
das aus den Grundelementen der Erde geschaffen wurde. 

WAWA 15 Wall Misc 

Wall Warp — Funktioniert wie Phase Door bis die Party weiterzicht. 

Level 3: ROCK 18 1 Foe/60' N/A 

Petrify — Verwandelt einen Feind auf cine Entfernung von bis zu 60 
Fuli in hartcsten Stein. 

ROAL 2 Level N/A 

Roscoe's Alert — Zeigt der Party, wo die anti-magischen Gebiete sind. 

Level 4: SUSO 2 Level N/A 

Succor Song — Zeigt Ihrer Party alle Heilfelder, so da£ 
sie ihrer Schwache und ihren Schmerzen ein Ende bereiten 
kann. 

SAST 2 5 All Foes N/A 

Sandstorm — In einem heftigen Sandwirbel werden alle Feinde 60 
FuB zuriickgeworfen. 

l-evel 5: SANT 3 Level N/A 

Sanctuary — Zeigt alle Felder fur die magische Regenerierung. Ihre 
Magiere konnen sich also erholen. 

GLST 40 1 Foe/90' N/A 

Glacier Strike — SpieBt den Feind auf einen Eisstalagmiten. bewirkt 
400 bis 1600Schadenspunkte. 
Uvel 6: PATH 4 Level N/A 

Pathfinder — Einesoforterscheinende Karte.die das gesamte Labyrinth, 
in dem sich die Party befindet. zeigt. 

MABA 50 Group/50' N/A 

Magma Blast — Verbrennt eine Gruppe von Feinden mit einem 
Schwall heilten fcurigen Magmas fiir 300 bis 1 200 Schadenspunkte. 
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Level 7: JOBO 6 All Foes N/A 

Jolt Bolt — Setzt die Erde unter dem Fcind in Bewcgung, schlagl ihn 
zu Boden und versetzt ihm einen gewaltigen Elektroschock, was 400 
bis 1600 Schadenspunkte bewirkt. 

EAMA 80 Group/50' N/A 

Earth Maw — LiiBt den Boden unter den Feinden sich offnen und die 
Feinde darin verschwinden. Sie tauchen nie wieder auf. 

Verschiedene Spriiche 

Diese Spriiche stchcn alien Magiercn zur Vcrfugung. Dcr Trick dabei ist. daB Sie sie erst 
einmal finden miissen. bcvor Sie sie anwendcn konnen. 

GILL 10 Party Medium 

Gilles Gills — Mit diescm Oberlebensspruch kann Ihre Party unter 
Wasser atmen. Seine Wirkung ist kumulati v; wird er mehr als einmal 
ausgesprochen. verliingert sich die Zeit, die Sie unter Wasser bleiben 
konnen. 

DIVA 2 50 All Foes/Party Misc 

Divine Intervention — Dieser machtige Spruch verdient sich seinen 
Namen durch folgcnde Wirkung: 1) Verwandlung illusionarer in 
wahre Charaktere; 2) Heilung der Charaktere von alien Krankheiten. 
Altern ausgenommen; und 3) Gibt der Party alle Hit Points zuriick. Im 
Kampf wird folgende Wirkung erzielt: I ) Setzt Ihre Riistungsklasse 
herab. saving throw, to hit, and damage by 20 points; 2) Verstarkt Ihren 
Angriff um acht Punkte; and 3) LiiBt den Mangar"s Mallet los. 

NUKE 150 All Foes N/A 

Gotterdammerung — Die feinsle der offensiven Vernichtung. Dieser 
Spruch vernichtet Ihren Feind fur 2000 Schadenspunkte. 

Bardenlieder 

Dem Barden stehen acht Lieder zur Verfugung. Zu Beginn der Reise kennt er oder sie sechs. 
die anderen beiden sind zu suchen. Da Barden ohne Instrument keine Musik machen konnen 



38 




i it ii I Pfeifen nicht ziihlt. miisscn Sie absichcm, daB sie dieses lebenswichlige Requisit nichl 
luTon lassen oder einlauschen. 

i sgibt zwei Liedkategorien: Lieder. die bei der Erkundung und solche. die im Kampf gespiell 
w erden. Lieder fur die Erkundung sind sehr lang. wahrend die Kampflieder nur eine Runde 
dauem. Es kann immer nur ein Lied auf einmal gespielt werden. Wenn Sie gerade ein 
I ikundungslied spielcn. aber ein Kampflied brauchen. wird ersteres fiir die Dauer des 
K.iinpt'es unierbrochcn und setzt dann wiederein. Wenn Sie andererseilsein Erkundungslied 
••pielen und ein anderes beginnen. wird das erste Lied beendel und das zweite tangl an. 

Ein Barde kann so viele Melodien spielen. wie er Experience Levels hal. bevor sein Hals 
Irocken und seine Finger steif werden. Wenn ein Barde zum Beispiel iiber fiinf Experience 
I cvcls verfiigt. kann er bis zu fiinf Melodien spielen. Geben Sie Ihrem Barden ein 
1 1 1 1 ischendes Gctriink, sei es Wasser aus dem Weinschlauch oder Bier aus einem Humpen. 
Und \ crgessen Sie nicht. "Wenn das Geschehen brenzlig wird. gehl der Barde einen heben..." 

I Sir Robin's Tune: Solange der Kampf noch nichl begonnen hal. liitti es Sie vor don 
Angreifem davonlaufen. Wahrend des Kampfes hall es die Monster davon ab. nach 
/usatzlicher Hilfe zu rufen. 

Safety Song: Bildet eine Anti-Monster-Aura. Feinde werden Sic also nicht willkiirlich 
.ingreifen. 

I Sanctuary Score: Verringert den Rtistungsklassenlevel des Barden auf maximal 15 
Punkte, 

I Itringaround Ballad: In nicht kiimpferischen Situationen wirkt es sich giinstig auf die 
Mil Points des Barden aus. Im Kampf wirkt das Lied auf alle Party-Mitgleider. 
cinschlieBlich Barde. 

Rhyme of Duotime: AufJemalb des Kampfes regeneriert das Lied die magischen Spell 
Points. Wahrend des Kampfes ermoglicht es der Party einen Extraangriff. 

<> Watchwood Melody: Diese Melodie erzeugt Licht und laBt Sie Ihren Weg linden. 
I unktionicrt manchmal sogar in anti-magischen Zonen. 

Kiel's Overture: AuBerhalb des Kampfes ruft es einen KompaB herbei. so daB Sie sich 
/urechtfinden. Im Kampf wird damit ein Trebuchet-Spell losgelassen. der die Monster 
in Angst und Schrecken versetzt. 
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8. Minstrel Shield: AuBerhalb des Kampfes wird so Ihre Riislungklasse verringert. Im 
Kampf wirkt es teilweise als Schild fur Ihre Party, so daB sie durch Monsterangriffe nur 
die Halfte des Schadens erleidet. 

Tips aus demFluchtlingslager — Magie 

Speli Points sind das Lebenselexir der Magiere.Ohne ausreichende Spell Points sollten 
Sie sich nicht zu wcit in Dungeons vorwagen. Wenn Sie nur noch iiber ein Viertel der 
maximalen Spell Points verfugen, sollten Sie das Dungeon verlassen, bevor Ihnen die 
verbleibenden Spell Points ausgehen. 

• Spell Pointregenerierensichnicht.vtfschnell, verschwendenSiesie alsonicht. Verwenden 
Sie keinen magischen Licht-Spruch, wenn eine Fackel ausreicht. Nutzen Sie Ihre 
Spriiche. wenn Sie sie wirklich brauchen. wenn zum Beispiel dieser Miasma-Koter mit 
seinem iibelriechenden Atem plotzlich Lust verspiirt. Ihr Gesicht zu zerfetzen. 

Spiiren Sie diese iiblen Fallen auf. Second Sight und andere Sorcerer Sicht- Spriiche 
konnen Fallen im Umkreis von 30 FuB (3 Felder) entdecken. Der Trap Zap Spruch 
entscharft alle Fallen im Umkreis von 30 FuB. 

Spielen Sieein langes Barden-Lied. bevor Sie eineTaverne betretcn. Das ist so, als hatten 
Sie einen Spruch frei. 

In dunklen Zonen. versuchen Sie einen Licht-Spruch zu verwenden oderein Watchwood 
Melody Bardenlied. Auch wenn die Spriiche nicht lang anhalten. kann Ihnen ein kurzer 
Lichtblitzhelfcn.IhreOrientierungwiederzurmden.DieserTrickfunktioniertmanchmal 
bei einfachen Fackeln oder Latemen. 

Der Bildschirm blitzt auf, wenn Ihre Party teleportiert wird. Denken Sie daran. weil viele 
Dungeon- Wande gleich aussehen. Wenn Sie den Blitz nicht mitbekommen. wissen Sie 
niemals, wohin Sie teleportiert wurden. 
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Dank 

Ich, Bill Heincman, mochle bclonen. daB Thief of Fate ohne die Hilfe und Arbeit 
ieler andcrer Personen nichl hiitte enlstehen konnen. All jenen. die dieses Spiel lebendig 
werden lieBcn. mochic ich danken: 

Brian Fargo, fiir seine Wcilsichl, mich das Projekl beginnen zu lassen. 

Michael A. Slackpole, der sich die Story ausdachte und die Karten und den Text des 
Spiels gestaltcte. 

Todd J. Camasta, dessen kiinstlerisches Talent keine Grenzen kennt. 

Kurt Heiden. der viele Tage damit verbrachte, die Musik zu komponieren. die die 
Iviiihmten Barden jelzt singen. 

Bruce Schlickbernd. der sich den Text fiir die Lieder, die in den Bard"s Halls 
ivsungen werden, ausdachte und all die gemeinen kJeinen Wanzen. die wie von selbst 
I'lilslehen, land. 

Dave Albert. Chris Wilson. James Bailey, and Jennifer King , die das Spiel getestet 
liahcn, bis ihnen die Finger abfielen... 

Diese Leute haben gehoi f en. Thief of Fate zu einem Meisterstiick der Rollenspiel- 
I .miasie werden zu lassen. Ich hoffe. Sie haben SpaB an unserem Werk. 



SOFTWARE © 1988 INTERPLAY PRODUCTIONS. INC. 
ALLE RECHTE VORBEHALTEN. 
fvlANUAL BY ZINA J. YEE 
© 1988 ELECTRONIC ARTS. ALL RIGHTS RESERVED. 
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HINWEIS 

I l-ECTRONIC AR TS BEHALT SICH DAS RECHT VOR, JEDERZEIT UND OHNE 
V< JRHERIGE ANKUNDK 11 N ( i V ERB ESSERUNGEN UND ANDERUNGEN AN DEM 
HIER BESCHRIEBENEN I'RODUKT VORZUNEHMEN. 

I )AS VORLIEGENDE 1 1 ANDBUCH UND DIE DARIN BESCHRIEBENE SOFTWARE 
HNTERSTEHEN DEM URHEBERRECHT. ALLE RECHTE BLEIBEN 
V< >RBEHALTEN. DASH ANDBUCH DARFWEDERGANZNOCH AUSZUGSWEISE 
KOI'IERT. VERVIELFALT1GT. IN ANDERE SPRACHEN UBERSETZT ODER IN 
I I EKTRONISCHE ODER MASCHINENLESBARE FORM GEBRACHT WERDEN. 
I S SEI DENN. ES WURDE VORHER DIE AUSDRUCKLICHE, SCHRIFTLICHE 
<-l NEHMIGUNG VON ELECTRONIC ARTS LIMITED. 11/49 STATION ROAD. 
I ANGLEY, BERKS. SL3 8YN. ENGLAND. EINGEHOLT. 

i I I ( TRONIC ARTS UBERNIMMT KEINERLEI VERANTWORTUNG. WEDER 
\ I ISDRUCKLICHER NOCH STILLSCHWEIGENDER ART. IN BEZUG AUF DIESES 
IINNDBUCH, SEINE QUALITAT ODER VERWENDBARKEIT ODER SEINE 
I U INUNG FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK. DAS HANDBUCH WIRD "IN DER 
V< IRLIEGENDEN FORM" GELIEFERT. ELECTRONIC ARTS UBERNIMMT 
III STIMMTE BESCHRANKTE VERPFLICHTUNGEN IN BEZUG AUF DIE 
S< H-TWARE UND DIE DATENTRAGER.HIERZU WIRD AUF DIE BESCHRANKTE 
I i \RANTIE VERW1ESEN. 
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Referenzkarte 

/iiiii Spieleri von Bard's Tale 111: The Thief of Fate brauchen Sie einen Amiga 
mil einem Diskettenlaufwerk und 512K RAM-Speicher sowie die beiden 
Spieldisketten namens "Thief" und 'Thief_data". 

Aclitung - Benutzer von 512K-Systemen 

Bei Benutzung von Bard's Tale III mit dem Mimimum von 512K mufi dafiir 
ge-sorgt werden, daB alle externen Laufwerke vom System getrennt sind. Das 
I V( igra mm mufi mit der 'Thief "-Diskette im internal Laufwerk gestartet werden, 
und audi wahrend des Spiels darf nur das interne Laufwerk benutzt werden. 

Benutzer von Floppy-Disketten 

Bevor Sie mit dem Spielen anfangen, fertigen Sie sich kopien von ihren 
Bard's Tale III Disketten an. Zu diesem Zweck benotigen Sie zwei leere, 
initialisierte (formatierte) Disketten. Eine Beschreibung zum Formatieren 
finden Sie in Ihrem Amiga-Benutzerhandbuch. 

Kopieren der Disketten 

1. Computer einschalten. 

Amiga 1000 Benutzer legen die Kickstart-Diskette ein. 

2. Workbench in das Laufwerk DFO: einlegen. 

3. Bei Benutzung eines Systems mit nur einem Laufwerks die Workbench 
herausnehmen und die "Thief-Diskette einlegen. Bei Benutzung eines 
Systems mit zwei Laufwerken die 'Thief" -Diskette in das zweite 
Laufwerk legen. 

4. Mauszeiger auf das "Thief-Icon fahren und klicken, urn es zu markieren. 

5. Das Workbench-Menu von der Meniileiste aus offnen und den 
Markierungsbalken mit gedriickter Maustaste nach unten auf die Option 
"Duplicate" ziehen. Dort die Maustaste freigeben. 

6. Die Anweisungen auf dem Bildschirm befolgen. 

Wahrend des Kopierens wird das Programm Sie gelegentlich zum 
Auswechseln der Disketten auffordern. 

7. Offnen Sie von der Meniileiste aus das File-Menu. Markieren Sie mit ge- 
driickter Maustaste die Option Rename und geben Sie die Maustaste frei. 

8. Geben Sie nach dem Prompt den Namen Thief ein und klicken Sie OK. 
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9. Wiederfrolen Sie diese Schritte fur die Diskette "Thief data". 

Starten deS Spiels 

1. Legen Sie Ihre Kopie von "Thief" in das Laufwerk. 

2. Offnen 5ie das Icon (Piktogramm) der Bard's Tale III Diskette mit einem 
DoppelWick. 

3. Starten Sie das Programm mit einem Doppelklick auf das Bard's Tale III 
Spiel-Icon. 

Festplattenbenutzer 

Installation des Programms auf der Festplatte 

1. Computer in der gewohnten Weise anlassen. 

2. Beim Workbench-Prompt die "Thief'-Diskette in ein Diskettenlaufwerk legen. 

3. Auf das Thief-Disketten-Icon (Piktogramm) doppelklicken. 

4. Auf daS HDInstall Icon doppelklicken. 

5. Mit Y die Installation veranlassen. 

6. Den Na men der Festplatten-Partition und der "Schubladen" eingeben, wo 
das Spiel abgelegt werden soli. 

Angenommen, Sie haben eine Schublade namens "Games" auf einem 
Festplattenlaufwerk "Fast." Um eine Schublade mit dem Titel "Bard's III" 
in "Games" einzurichten, geben Sie ein: Fast:Games/Bard's III. 

7. Legen Sie "Thief_data" in ein laufwerk ein, wenn Sie dazu aufgefordert 
werdeH/ und klicken Sie auf OK. 

Starten des Spiels 

1 Auf die Schublade doppelklicken, in der Sie Bard's Tale 111 installiert haben. 
2. Auf da* Bard's Tale III Spiel-Icon doppelklicken, um das Spiel zu beginnen. 

Anderuflgen zum Handbuch 

Seite 9 - Sorcerer: Die Hexer miissen wenigstens sieben Spruchlevel kennen, 
nicht nur, wie im Handbuch erwahnt, drei. 

Seite 15 - Special Characters: Achtung! Anders als im Handbuch beschrieben, 
konnen die besonderen Charaktere keine Gegenstande fur Ihre Gruppe 
herumtrage n - 

Seite 33 - P' e Chronomancer Teleport-Spriiche werden nach AbschluB jeder 
dimension durch die Angehorigen des Review-Board gegeben. 
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Erschaffen, Sichern und Ubernahme von Spielfiguren 

Das Schaffen und Spielfiguren und das Zusammenstellen von Gruppen ist nur 
am Anfang des Spiels, vom Fliichtlingslager aus, moglich. Man benutzt dazu, 
und auch zum Entfernen von Figuren und zum Neueinteilen der 
Marschordnung, die Character Creation (Personen-Erschaffiings-) Befehle, die 
im folgenden beschrieben vverden. 

Die vordefinierte Gruppe 

Das Programm enthalt eine bereits vordefinierte Gruppe von Abenteurem mit 
dem Namen 1 NTERPL A YERS. Sie konnen das Spiel mit diesen Figuren 
spielen oder Sie konnen damit experimentieren, urn herauszufinden, was fur 
eine Gruppe den Herausforderungen von Thief of Fate am besten ge-wachsen 
ist. Zum Laden dieser Gruppe driicken Sie A, markieren INTER-PLAYERS 
und driicken Enter. Mit Eingabe von E geht das Abenteuer los. 

Ubernahme von Spielfiguren 

Auf Wunsch kann man Spielfiguren aus den Vorgangerprogrammen Bard's 1 
und Bard's II, aber auch aus gespeicherten Spielen von Bard's III ubemehmen. 
Vgl. die Anweisungen zur Ubernahme von Spielfiguren im Abschnitt zu den 
Tastenbefehlen. 

Tastenbefehle 

Personenerschaffungsbefehle (Character Creation) 
A Add a member Zur Ubernahme von Einzelfiguren oder einer ganzen 
Gruppe in das Game-Roster (Liste der Charaktere). Die Figur oder 
Gruppe markieren, die geladen werden soil, und Enter driicken. 
(Hinweis: der Gruppenname beginnt mit einem ">".) Die Liste der 
Charaktere kann bis zu 7 Figuren enthalten, und es muG wenigstens 
ein Lebendiger dabei sein, wenn Sie sich in die Wildnis aufmachen 
wollen. 

R Rename a character: Die Figur, die einen neuen Namen bekommen 

soli, markieren und den neuen Namen eingeben (diese Option 

erscheint nur, wenn die Charakterliste leer ist). 
R Remove a character Die Nummer der Figur driicken, die entfernt 

werden soli, oder ein zweites Mai driicken, urn alle zu entlassen. 

(Diese Option erscheint nur, wenn mindestens eine Figur auf der 

Charakterliste ist.) 
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C Create a character. Geschlecht , Rasse und Kategorie der Figur 

wahlen, dann einen Namen eingeben, der bis zu 14 Zeichen lang sein 
darf, und Enter driicken. Eine Diskette kann bis zu 30 Figuren- und 
Gruppennamen aufnehmen. 

T Transfer a character. Auf Wunsch kann man Spielfigtiren aus Bard's I 
und Bard's II, aber auch aus gespeicherten Spielen von Bard's III 
iibernehmen, solange man diese auf einer Diskette oder in einem 
Verzeichnis auf der Festplatte hat. Nach Eingabe von T zum 
Transferieren einer Spielfigur haben Sie diese 3 Moglichkeiten: 
L Bard's I 
2 Bard's II 
3. Bard's III 

Driicken Sie den entsprechenden Buchstaben, vvorauf diese Frage 
erscheint: "Path to transfer character from?". Wenn Sie eine Figur von 
Diskette einlesen, schreiben Sie DFO: und driicken Enter. (Wir 
nehmen an, dafi sich die Diskette im Laufwerk DFO: befindet. 
Andernfalls schreiben Sie den entsprechenden Buchstaben, gefolgt 
von und driicken Enter . ) Wenn Sie die Figur von der Festplatte 
iibernehmen, geben Sie DH2:/bardsl ein und driicken Enter . (Dieses 
Beispiel geht da von aus, dall Hire Festplatte den Kennbuchstaben ' 
DH2 hat und daG Sie eine Figur aus Bard's Tale I heriiberholen. Wenn 
Ihre Festplatte eine andere Bezeichnung triigt und Sie eine Spielfigur 
aus The Bard's Tale II oder III transferieren, geben Sie den 
entsprechenden Buchstaben ein und den Unterverzeichnisnamen, 
also z.B. DH3:/bards2 und Enter . 

D Delete a character. Die Spielfigur, die geloscht werden soil, markieren 
und Enter driicken. Den Loschvorgang mit Y bestatigen oder mit 
Escape annullieren. 

S Save the party: WICHTIG: Dieser Befehl sichert nicht die Spielfiguren 
selbst, sondem faGt sie nur unter einem Gruppennamen zusammen. 

L Leave the game: Mit Enter speichern Sie alle Figuren aus der 
Figurenliste und verlassen das Spiel. 

E Enter the wilderness - Zum Verlassen des Fliichtlingslagers und 
Eintritt in die Wildnis. 

Bewegungsbefehle 

Samtliche Bewegungen erfolgen mit Hilfe der Pfeiltasten oder mit der Maus. 
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Kampfbefehle 

Wenn Sie angegriffen werden, stehen Ihnen zwei Kategorien von Optionen 
offen. Betragt die Entfemung zu den Angreifern 20 FuB oder mehr, dann 
haben Sie die Wahl zwischen Fight Bravely (F-Taste), Advance (A-Taste) oder 
Run Away (R-Taste). Wenn Sie 10 FuB weit weg sind, konnen Sie nur noch 
Kampfen oder Weglaufen. Wenn der Feind zum Angriff iibergeht, haben Sie 
koine andere Wahl, als stehenzubleiben und zu kampfen. 

A Attack foes. Angriff aller Monster in 10 FuB Umgebung, verfugbar fur 

die Gruppenmitglieder Nr. 1 bis 4. 
D Defend. Verteidigung. Gibt Hirer Gruppe eine bessere Chance, gegen 

die angreifonden Gegner anzukommen. 
P Party Attack (gruppenintenier KampO. 

C Cast a Spell. Mit den Pfeiltasten den gewiinschten Zauberspruch 
markieren, dann diesen mit Enter aussprechen. Steht nur den 
Zauberkundigen zur Verfugung. 

U Use. Zum Benutzen eines magischen Objekts oder einer Wurfwaffe. 

H Hide. Um sich im Schatten zu verstecken (nur fur "Schurken"). 

B Bard Song. Zum Singen einer der acht Bardenlieder (gewunschte 
Nummer eingeben). Steht nur den Barden zur Verfugung. 

> Beschleunigt das Abrollen der Nachrichtenanzeige. 

< Verlangsamt das Abrollen der Nachrichtenanzeige. 

Leer- 
taste Verhindert ein Anhalten der Nachrichtenanzeige. 

Befehle nicht-kampferischer Natur 

B Zum Singen einer der acht Bardenlieder unterwegs. Die Position des 
Barden eingeben, zusammen mit der Nummer der gewiinschten 
Melodie. Nur fur Barden verfugbar. 

C Cast a spell. Aufsagen eines Zauberspruchs. Die Nummer des 
Zauberkundigen klicken, mit den Pfeiltasten den gewiinschten 
Zauberspruch markieren, dann den Spruch mit Enter aussprechen. 
Nur fur in der Magie Bewanderte verfugbar. 

F1-F7 Aussprechen eines Zauberspruchs. Die Funktionstaste (F1-F7) 
driicken, die dem Magiekundigen entspricht, dann zum 4- 
Buchstaben-Code des gewiinschten Zauberspruchs rollen. 

D (Drop). Zum Entlassen eines Spezialmitglieds aus der Gruppe. Seine 
Nummer eingeben. 
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E (Elevate). Durch ein Portal emporschweben. Funktioniert nur in 
Verliesen, zusammen mit einem Erhebungs-Spruch. 

W Durch ein Portal hinuntersteigen. 

H Hilfe: Zur Anzeige aller nicht-kanipferischen Befehle. 

N Neue Marschordnung (Positionswechsel innerhalb der Gruppe). Auf 
Anfrage die Nummer der Figur eingeben, die auf Position 1 zu stehen 
kommen soil, dann die Nummer der Figur in Position 2 usw., bis alle 
Positionen belegt sind. 

U (Use). Ein Objekt benutzen. Bestimmte Gegenstande, z.B. Fackeln, 

miissen iiber diesen Befehl aktiviert werden. Die Nummer der Figur 
eingeben, die den Gegenstand tragt, dann mit Hilfe der Auf- und 
Abwartspfeile den betreffenden Gegenstand im Inventar markieren 
und Enter drucken. Hinweis: Manche Gegenstande konnen nur ein 
einziges Mai benutzt werden. 

K (Kick). Tiiren mit einem Tritt aufstoGen. 

V Zum Ein-/ Ausschalten des Tons. 

S Save game. Sichert die Gruppe an der aktuellen Position, mit all ihren 
Besitztiimern, Fertigkeiten, Erfahrung usw. Wenn Sie das Spiel 
verlassen, werden Sie, wenn Sie es das nachste Mai laden, gefragt: 
"Do you wish to restore your last saved game?" (Mochten Sie das 
zuletzt gesicherte Spiel wiederaufnehmen?). Antworten Sie mit "yes", 
wenn Sie an derselben Stelle weiterfahren wollen, cxler mit "no", 
wenn Sie im Fliichtlingslager neu anfangen mochten. 
Hinweis: Es sei denn, Sie ha ben Hire Gruppe zuriick ins 
Fliichtlingslager gefiihrt und sie entfernt, nachdem Sie zuletzt 
gesichert haben, antworten Sie mit "yes". Andernfalls spielen Sie mit 
den Spielfiguren abziiglich der Erfahrung und der Gegenstande, die 
Sie errungen haben, seit Sie sie das letztemal im Fliichtlingslager 
abgesetzt haben (wahrend die durch Erfahrung weise gewordenen 
Figuren noch drauBen in der Wildnis herumsitzen!). 
Wenn Sie Hire Spielfiguren auf eine andere Diskette ubertragen 
mikhten, miissen Sie ins Fliichtlingslager zuriick und die Gruppe aus 
der Charakterliste entfernen. Wenn Sie dies nicht tun, wird Ihre an 
Erfahrungen reiche Gruppe im Fliichtlingslager nicht gespeichert 
(dem einzigen Ort, von dem aus sie Figuren iibernehmen konnen). 

? Dient zur Anzeige des Standorts Hirer Gruppe und der Tageszeit. In 
Verliesen wird dadurch audi die automatische 
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Kartographierungsfunktion eingeschaltet, die mit Escape abgeschaltet 

werden kann. 
T Zum Ein-/Ausschalten der Pause. 
Q Spiel beenden und auf DOS zuriickkehren. 

Betrachten der Spielfiguren 

Die Nummer (1-7) driicken, die der Spielfigur entspricht, die Sie sich 
anschauen wollen. Innerhalb dieses Modus konnen Sie die folgenden 
Optionen wahlen: 
Van der ersten (Gold) Seite ans: 
P Pool Gold. Alles Gold einsammeln und es der gewahlten Spielfigur 
aushandigen. 

T Trade Gold. Zur Aushandigung von Gold an eine andere Spielfigur. 

Die Nummer des Empfangers eingeben, dann die Menge Goldes, die 

gehandelt werden soli. 
(Mit ESC von der ersten Seite auf die zweite ubergehen.) 
Von der ziveiten (Inventar-) Bildschirmseite tins: 

Artikel, die mit einem ":" versehen sind, wurden (mit Equip) bereitgemacht 
und konnen von ihrem Besitzer verwendet werden. Artikel, die mit einem " A " 
nwkiert sind, konnen von ihrem Besitzer unter gar keinen Umstanden 
verwendet, sondern lediglich umhergetragen, weggeworfen oder eingetauscht 
werden. Mit einem ? versehene Gegenstande sind unidentifizierte Objekte. 

Verwenden Sie die Pfeiltasten zum Markieren eines Objektes und driicken Sie 
Enter, worauf Ihnen die folgenden Optionen angeboten werden: 
U Unequip. Einen Gegenstand "deaktivieren", damit er eingehandelt 

oder abgelegt werden kann. 
T Trade. Mit einem Objekt handeln. Die Nummer der Spielfigur 

driicken, an den das Objekt iibergeben werden soli. 
D Discard. Ein Objekt ablegen. HINWEIS: Ein einmal abgelegtes Objekt 

ist fur immer verloren. Vergewissern Sie sich also vorher, dafi Sie es 

nicht mehr brauchen. 
E Equip. Ein Objekt "bereitmachen", so da6 die Figur es benutzen kann. 
I Identifikation eines Objekts. (Nur fur Schurken verfugbar. Schurken 

erhalten nur eine einzige Chance, ein bestimmtes Objekt zu 

identifizieren.) 



7 



Geheimcode-"Rad" 



Aus dem Code-Rad konnen Sie einen numerischen Code entnohmen, der Sa- 
von der Wildnis in verschiedene Dimensionen teleportiert. Wenn Sie sich am 
richtigen Ort aufhalten und den riclitigen Teleport-Zauberspruch sprechen, 
erscheinen vier Worte auf dem Bildschirm. Suchen Sie das erste Wort am Rand 
der inneren (kleinsten) Scheibe, das zweite auf der mittleren und dasdritte .ml 
der aufieren und drehen Sie die Scheiben, so, daG alle untereinander zu stehen 
kommen. Suchen Sie dann das vierte Wort im mittleren Bereich der inneren 
Scheibe. In der Ausspanmg dariiber steht der Geheimcode (eine Zahl). Diese 
Zahl geben Sie uber die Tastatur ein und driicken Enter, um sich in die neue 
Dimension teleportieren zu lassen. 
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